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Eh! El Goblin 
Negro ha 
okupado lay 

Fevizra, gi he 
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¡El mejor amigo de un Goblin! Akí tenéiz las 
pe-ri-pe-zlas (¿lo he dicho bien?) de nuestraz 
fielez, aunque algo incontrolablez mascotaz, en el | 
deporte rey del mundo de Warhammer, 


¿Ke no zabes zi jugar a Warhammer 40,000 ó a Epic 
40,000? ¿Y por ké no a los doz? Fíjate en la 
Preparaoz para recibir una avalancha de verde, Purificazión (zea lo que 

¡superverde! Akí tenéiz toda una selekzión de zea ezo) de Lissa Il. 
mis nuevos kolegas, liztos para patear trazeros, 


¡incluida la nueva y ultrateknológikamente 
avanzada Catapulta de Goblins Voladores! 






Ademáz, en ezte número enkontraráz las reglas ¿Estáiz dispueztoz a daros de piños por 
redefinitivaz sobre el Torneo '99 de Warhammer una nueva madriguera? ¡Puez ézte es 
¡No te lo pierdaz) vueztro ezcenario! 


IVENTATDIRERTA a | 
Promoziones en nuestroz tugurios Para akelloz de vozotros a los ke no os kedó klaro lo | 
acompañadoz de una buena del ejército de los flacuchos del Imperio, akí tenéiz 


enzalada de tortaz contra loz feoz y más ideas y recomendacionez, ademáz del rezto de | 
apeztozoz Marinez del Caoz. las interezantes ofertas de mis primoz Trollz. 
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¡Vuurgh! No noz importa una buena pelea, pero ez 
ke:ezta gel ko Zoni normalez. Otroz ke tal bailan. El amigo de 
ed dci yl loz Goblins Nick Davis noz kuenta 
ahora kómo logró tardar tan poko 
en pintar su ejército de malozos de 


orejaz puntiagudaz. 
¡Puagh! ¡Da grima zólo verloz! Ya eztán de vuelta 


ezoz tipejoz frioz e inimi..., inmidizi, ¡inmizerikordez! 
¡Ezo! ¡Vaiz a enteraroz! 









Prohi 
sopor 
todo. 
com 
Por 










Todo lo ke ziempre quiziste zaber sobre loz 
Goblins, ¡y nunka te preokupazte por preguntar! 







Nick Davis noz kuenta kómo le mola a él un ejército 
kompuezto zólo por Goblins ¡Ezte chico promete! 





Ezta es la nueva kaja de miz parientes, kon la nueva 
Catapulta de Goblins Voladores en todo 
su ezplendor. 













¡Pa que veáilz que no somoz loz 
únikos bajitos con redañoz! Ezta 
gente me cae bien, y ademáz, 
¡zeguro que zon fáziles de digerir! 





Ezoz lokos maravillozoz y sus enolmez bolaz, o zea, 
cómo ziempre digo “No hay nada que duela tanto 
'Kkómo un fanátiko con una bola y una kadena”. 






























Fada esto tan sólo ha sido posible gracias a: 
Dirección: Orol Nin 
Reactor Jalo: Jordi Ferró 
Redacción y Traducción: Juan Pascual 
Diseño y Maquetación 
MiJosé López, Oiga Giménez y Oro! Nin 
Corrección de Textos: MiJosó López ¿Sres pora pci! 


Colabgradoras: Nacho Candi 
y Pedro Antonio Juan 
Revista Mensual 
Depósito Legal: 8-39009-99 COLABORACIONES NO SOLICITADAS 
ISSN: 1139/7095 
Copyrant 0 Games Workshop Lt. 1999: 
Todos los Derechos Reservados 
Prohibida la reprodueción por cuñiquier medio o 
Soporte de los contenidos de asta publicación, an 
iódo o en parta, sin permiso escrito del exior. 


CORRESPONDENCIA 


COPYRIGHTS Y MARCAS REGISTRADAS. asu pullcción de GAMES WORKSHOP $1 


La total del contento 
6 
E 


amos Wor 








ymes Monro 
10 vw games oro 
pz pame morrep com 





Código de Producto. 





(1 


565 


011921 





apta de ens? Centestaremos par 
sarmeate cual pregunta reeerac ton ls pegor 


—, E 
EGO 
PRESENTA 


¡Muy bien, hoPriblez Humgnoz, 
z0y el Goblin Negro, y ezr Oy Muy, 
muy kabbegdo con ezro2 Enqnoz, 
azi que Ojiro con lo he hazéiz! 

Loz tipOz del Engno eze zon 
muy cafe? y lent0z, ¡y ademáz 
20n unoz pardilloz! Por lo 
tanto, he +Omado el mando para 
que le cozaz combien de Ung 
vez. El White Duoqrf no tiene 
ninguna pOzibilidad, y para demoz- 
+Parlo le he Pobado el cazco 
mientPaz dormig. 








En vuestras manos tenéis un a Z 2 
nuevo número de la re la White Oriol es el Gran Jefe de la 
Dwarf, pero no es un número tribu, una especie de Skars: 
ARA, UR pos e 
mismo número ha sufrido una PANES EDOOTA, SOMO q 10 
serie de cam: hubieran hechizado, pero 
dino en realidad está sumido en 
bios, como dedicar más 
páginas e: aqueliós [usgos un profundo estado de medita 
ue Hasta a hara PabIaó como le sucedía cuando le toma: 
quedado marginado: 5 esta fotogra Quizás su gran 
¡umplttl ¡umplitt / ecreto sea q a la mayoría de 
as de donde todos estamos 
lo, aunque tal vez nc Olga es como una Vagoneta de 
Ya ezrá bien de cháchala! E noting, pues cuando 
He tenido que omobdazar y : pone en marcha r 
Jordi porque ez un abuzón ol de detenerla 
que lez chupa la 2angre! y F u trayectoria 
jemáz haze cazo ay loz * z poco errática, quiz 
pobhez chikoz del 
Goblin Negro! 


la que atrapa 
n sur 
OS 
su garrote ortográfico haste 
iguir que la palabra entre 
mente- en nuestra dura cabe: 


iempre está hablan- 
sobre redes de 
ión mundial, o alg: 
que para qui 


otalmente im 


nte para 
¡ena foto. Pero 
claro, qu 
sesudo Snofling que nunca p: a 
¡y que además se ha confundido de ejér- 
cito y lucha junto a los Impería 












Este mes ha aparecido una horda entera de Goblins. as 
Encabezándola podemos encontrar una nueva caja de Regimi 

tos Warhammer, el Regimiento de Goblins Nocturnos: un regi 

miento completo de miniaturas multicomponente de plásti- 

co, con componentes de metal para representar los , Fanático 
Goblins del grupo de mando -el oficial, el portaestandar- j Goblin 
te y el músico-, y además hemos incluido la nueva peana $ Nocturno 
de regimientos, para que te sea mucho más fácil mover tus tro- 

pas por el campo de batalla. Y ocultos en el interior del regimien- ¡ COn ezr 02 chicOz de +u 
to, fuertemente sujetos por los otros Goblins Nocturnos, las nue- h odrá im Pr 
vas miniaturas de Goblins Nocturnos Fanáticos. Finalmente, en e P ¡pedipre 
la retaguardia de la horda, está empezando a montarse la fantás- conzeguiP ly Viet Obig! 
tica Catapulta Goblin, un nuevo modelo presentado en caja que 

es simplemente indescriptible, así que lo mejor es que tú mismo 


la admires. GOBLIN LIBERADO 


Hace casi una año (en Abril del año pasado), el 
enfervorizado jugador Goblin del R.C.D.B. 
Numanzia, E.K.Kini, celebró tan eufóricamente 
su brillante actuación contra los Enanos de 
Simon Smith en una cancha 

inglesa repleta de hooligans 

Enanos, que perdió el avión 

de regreso, cosa que aprove- |; 

charon los pérfidos albio- 

nenses para secuestrarlo. 

Sin embargo, el Goblin 

Negro ha conseguido su 

liberación. Estoy muy agra- 

decido a todos por su apoyo o re 
Goblins Nocturnos de plástico montados sobre la nueva peana de regimiento en estos duros meses declaró / Las Iriiipje 
a su llegada a nuestro país. llegada a casa. 


EL GOBLIN 
NEGRO 


El vencedor de la Gol- 
den Demon y antiguo 
pintor del equipo 
'Eavy-Metal, Jacob Neil- 
sen, transformó y pintó 
esta miniatura del Goblin 
Negro, utilizando 
como base el cuer- 
po del portaestan- 
darte del Carruaje de 
Guerra Goblin. 




































| Regimiento Goblins Nocturnos (veinte miniaturas en caja) 2.975 Pta/17,88 Euros 
EOONIIEVAA AOS (IricóNa aj) pur (2,975 Pta/17,88 Euros 
| Fanáticos Goblins Nocturnos (tres minjWI an blister) 1.375 Pta/8,26 Euros 






















Los Goblins Voladores 
vuelven a surcar tell- 
ces los cielos con 
este nuevo modelo de 
Catapulta Goblin. Fija- 
te en los Snotlings 
que tiran de la cinta 
elástica mientras el 
emocionado Goblin 
Volador espera ansio- 
samente el instante 
en que podrá surcar 
los cielos, 





El Imperio va a temblar desde sus propios cimientos, 
pues ya han llegado con todo su poder las Legiones 
Traidoras; desde las profundidades del Ojo del Terror 
llegan los Marines Espaciales del Caos, siniestras 
parodias de sus antiguos hermanos de batalla, que 
combinan la ruda eficacia de los Marines Espaciales 
con el demencial odio de los adoradores de los Dio- 
ses Oscuros. Con el apoyo de los Poderes Oscuros y 
los demonios que les sirven, estos Marines son el 
peor enemigo al que puedas enfrentarte. 





El Codex Marines Espaciales del Caos contiene las reglas completas 
para organizar un ejército de las Legiones de Traidores, con nuevos 
elementos de equipo, Regalos del Caos, Marcas del Caos, poderes 
psíquicos, reglas para los diversos tipos de Demonios, nuevos tipos de 
tropas, y un nuevo personaje especial que sirve a Slaanesh. En resu 
men, una gran cantidad de material nuevo para que los ejércitos del 
Caos sean muy variados, ¡y sobre todo muy poderosos! 























Arrasador 














Sierra y 


Rapax del Caos con 
Espada Sierra y Pistola Bolter 


GROTESCOS 


Todos los Eldars Oscuros sienten un gran placer con el sufrimien- 
to, especialmente el causado por el dolor infligido. Algunos se han 
obsesionado tanto con su necesidad de torturar a alguien que han 
utilizado sus propios cuerpos para ello. Otros han sufrido esta tor- 
tura en sus carnes de forma menos voluntaria, habiendo sido víc 
timas de la atención de un Hemónculo por alguna falta real o ima- 
ginaria, o simplemente por estar en el lugar equivocado, en el 
momento équivocado. 


























Bi 


WARHAMMER 
40,00 


3,475 Pla/20,88 Euros 
3,275 Pta/19,69 Euros] 


Codex Caos (supler 
Fabius Bllis (sels miniaturas en caja) 
Marines Rapaxes del Caos (cinco miniaturas en caja) 


Marine del Caos Arrasador (miniatura en blister) 975 Pta/5,86 Euros 


Euros] 
17,88 Euros 


Líder Necrón pa en biistar) 125 Ptal 
Incursores 1 
os (dos miniaturas en blistor) 


Inmortal Necrón (miniatura en blister) 


¡con Rifle Cristalino (miniatura en bliste 1.125 Pta/6,76 Euros] 
dar Os 
AAA) 975 Pta/5,86 Euros 


n blister) _ 975 Pta/5,86 Euros 


Guardia de Honor Angeles Sangrientos 
con Retrorreactor (cinco miniaturas en caja) 














Y PARAS 


GUARDIADE 
SANGRIENTOS 


Diseñados por Mike McVey y Jes Goodwin 















Es tradicional que los líderes de los Ángeles Sangrientos tengan una Guar- 
dia de Honor de guerreros veteranos. Esta Guardia de Honor muchas veces 
incluye individuos con funciones especiales como un Portaestandarte y un 
Sacerdote Sangriento. 


Guardia de Honor Tecnomarino Sacerdote Sangriento 





UNA ANTIGUA AMENAZA 


Los Necrones son una raza siniestra que dominó la tras sí tan sólo un rastro de devastación. 
galaxia en el origen de los tiempos. Aparecen de Ex ¡a sección Ordo Malleus Dixit de este mes, Rick Priestley nos 
repente, de la nada. Su cuerpo robótico, totalmente — presenta la lista de ejército de los Necrones adaptada al nuevo 
metálico, avanza implacablemente hacia delante, Warhammer 40,000, así como nueva información sobre este miste- 
disparando sus devastadoras armas, con las que — "1950 ejército, an el quo a partir de ahora podrás Incluir un nuevo 

A m A 4 tipo de tropa, el Necrón Inmortal, que es mucho más grande que un 
pueden vaporizar a sus enemigos. Tan sólo tras Nocrón normal, y está equipado con el temible Bláster Gauss 
infligirles un elevadísimo número de bajas es posi- 
ble que consigas detener su avance, desaparecien- ¿A qué estás esperando? ¡Desentierra tu ejército Necrón y emple- 
do tan misteriosamente como han llegado, dejando — ?* "2 Mueva campaña de terror y devastación! 


















4 Guerrero Necrón Necrón Inmortal 








En las próximas 
páginas te vamos a 
contar las reglas 
básicas del torneo 
para que vayas 
familiarizándote 
con ellas, aunque 
también pueden 
serte muy útiles si 
organizas un tor- 
neo en tu club. Si 
tienes cualquier 
duda, o algún deta- 
lle no te ha queda- 
do suficientemente 
claro, puedes lla- 
mar al teléfono 93 336 87 70 y preguntar por los 
Goblins del Torneo'99, o iii un Ea ala 
indicando en el asunto que es un mensaje refe- 
rente al Torneo de Warhammer. 


El Torneo tendrá lugar en La Farga de UHospitalet de Llobregat (Barcelona) 
el domingo día 28 de Febrero de 1999, Los participantes deberán estar en el 
lugar del evento a las 10:00 h de la mañana. Al llegar, se entregará a cada 
participante una tarjeta de identificación, así como algunos obsequios con» 
memoralivos del evento. Los visitantes y acompañantes podrán entrar en el 
recinto a partir de las 10:30 h. de la mañana (precio de la entrada; 750 Pta) 








El Torneo está pensado para garantizar a todos los participantes un día 
repleto de diversión y juego, así que no te preocupes, no te quedarás “colga- 
do" después de tu primera batalla, sin que tengas nada que hacer durante el 
resto del día, En cualquier caso, además del proplo Torneo, tendrán lugar 
otros eventos en los que también podrás participar, como la posibilidad de 
charlar con los otros participantes delante de unos refrescos, concursos de 
preguntas y respuestas, y muchas cosas más. 





Desgraciadamento, ol Tomeo debe llegar a su fn, lo que sucederá aproxima- 
damente a las 18:00 h.., tras la entrega de premios. 





REGLAS BASICAS DEL 
Las siguientes son las reglas básicas que se aplicarán a todas las batallas 
libradas dentro del marco del Torneo de Warhammer 99: 





1. Tomarás parte en tres batallas, cada una de ellas frente a un adversario 
diferente y con una distribución de los elementos de escenografía distin- 
te, Las batallas tendrán lugar sobre una mesa de 1,50 m por 1,20 m. En 
un borde lateral de la mesa habrá una franja de color de aproximada- 
mente 30 cm, para que puedas colocarlas miniaturas muertas, bros de 
ejército, reglamento, ete. 


2, Antes del día del Torneo deberás enviarnos o entregar en una tienda 
una copia de la hoja de control de tropas del ejército que vas a utilizar 
Además, deberás disponer de una segunda copla para poder consultar- 
la durante el Torneo. El ejército con el que participes debe cumplir todos 
los requisitos indicados en la tabla Limitaciones del Torneo incluida en 
estas páginas. En todas las batallas deberás utlizar el mismo ejército. 


3. - Todas las miniaturas que utilices deben ser Miniaturas Citadel, y deben 
estar adecuadamente PINTADAS. Además, todas ellas deben ser del 
tipo de tropa que representan. 


4. La armadura y todas las armas con que esté equipada la miniatura 
deben estar representadas en ésta. Por ejemplo, si equipas una miniatu- 
ra con una Lanza, la miniatura debe estar armada con una Lanza. Por el 





mismo motivo, las armas representadas en la miniatura deben incluirse 
an el valor en puntos del modelo, Por ejemplo, sí una miniatura de Hom- 
bre de Armas Bretonlano está equipada con Lanza, la miniatura debe 
incluirse en una unidad de Hombres de Armas con Lanza. Puedes util- 
zar conversiones de Minaturas Citadel 


5, Los dados los proporciona la organización, pero el resto de material 
deberás traerlo tú mismo. Debes traer una copía del Reglamento, el libro 
de ejército correspondiente, y copias de cualquier material oical publi- 
cado en la revista White Dwarf que vayas a ullizar, de forma que tu 
adversario pueda consultar en cualquier momento las reglas o atributos 
de tus tropas, Sólo podrás aplicar reglas publicadas en castellano para 
la actual edición de Warhammer Batallas Fantásticas. 


6. Antes de cada batalla, tendrás cinco minutos para desplegar las tropas, 
comentar con tu adversario cualquier aclaración que creas necesaria, le 
informarás de tus objetos mágicos (tu adversario podrá vetar uno de tus 
objetos mágicos, pero concediéndote puntos de victoria con ello), y 
podrás quitar, poner o cambiar un elemento de escenografía del campo 
de batalla. 


7. Al inscribirte se te entregará una Hoja de Control, con tu nombre en un 
lado, y recuadros para anotar los resultados de cada batalla en el otro. 
Una vez finalizada cada batalla deberás cumplimentar la tarjeta, indican- 
do el adversario y la puntuación final (calculada mediante los valores 
indicados en la tabla Sistema de Puntos de Victoria que hemos incluldo 
en la página siguiente) y entregarla en la mesa de anotaciones. La infor- 
mación se entrará en una base de datos, y posteriormente se te devol- 
verá la tarjeta antes de la siguiente ronda. 






an 
O IO 





DAR 
Durante el Torneo deberás tomar parte en tres batallas, cada una de ellas 
¿contra un adversario diferente, Tu primer adversario será elegido de forma 
aleatoria, pero en la segunda y tercera batalla tu adversario vendrá determi- 
nado por los puntos acumulados en las batallas anteriores, y en el caso de la 
tercera batalla también de la puntuación en la categoría Organización y Pin- 
tado de las miniaturas. 


Al final del Torneo habrás conseguido un determinado número de puntos 
comprendido entre 20 y 110 puntos, calculados según los siguientes vare- 
mos: 


Batallas (15-50 puntos) 
Los puntos en esta categoría se calculan de la siguiente forma: 
Por cada victoria = 15 puntos 








Por cada empate = 10 puntos 





Por cada derrota = 5 puntos 






¡No pueden. incluirse personajes especiales 
IT No pueden incluirse monstruos Sin ¡inete, 


"No pueden incluirse aliados ni Weltándnos: aunque 
/ es posible organizar un ejército de Mercenarios. 


$ No puede incluirse más de una máquina de guerra 
por cada regimiento de tropas Inclúido'an el ero: 


' No pueden Inoluirse hechiceros con un nivel de magia ' 
* superior a 3. Ningún objeto mágico puede incremen- 
|! tar el nivel de un hechicero por encima de este nivel 
| máximo, 


|. No pueden adquirirse objetos mágicos de un valor. 0 
puntos superior a 50, 
y allas finalizarán al transcurrir una hora pi 


vez cada jugador haya jugado cuatro 
¿pili antes. | 


y Y San al participar con el mismo. ejerlo 
Ñ ona: las batallas del Torneo. 





















Si has derrotado a un adversario que ha conseguido más victo- 
rías que tú en las batallas anteriores = +1 punto, 


Si has derrotado al enemigo por más del doble de puntos de vic- 


toria =+1 
_ Organización y Pintado de las Miniaturas (5-40 puntos) 

















Tu habilidad como pintor yla organización global del ejército será valorada 
por los árbitros del Torneo siguiendo el sistema descrito más adelante. 


Cada ejército conseguirá un determinado número de puntos por cómo esté 
pintado, y por cómo haya sido organizado. Cada una de estas dos catego- 
rías posee su propio criterio para determinar los puntos que deben otorgar- 
se, Tres jueces puntuarán los ejércitos, pero tan sólo se utilizará UNA de 
las puntuaciones en el baremo final; las puntuaciones mayor e inferior no 
se tendrán en cuenta (o sea, si un juez ha decidido otorgar 5 puntos, otro 
10, y el tercero 15, la puntuación final será de 10 puntos; si un juez ha 
decidido otorgar 10 puntos, y los otros dos 15 puntos, la puntuación final 
será de 15 puntos). 


Puntuación según el pintado de miniaturas (5-20 puntos): 


$ puntos: El ejército está mal pintado, incluye miniaturas sin aca- 
bar de pintar o Incluye peanas sin pintar, o está totalmente pintado, pero de 
forma bastante simple o burda. 


ec 
A Unidad enemiga destruida, huyendo, 


cuarta Loma completa del campo de batalla reia 


ición por las tropas de un bando . 


1) enemigo muerto, huyendo, 
del campo de batalla 


estandarte de unidad capturado 
ado en su poder al terminar la batalla 


(cada estandarte de batalla 
a pa terminar la batalla 


... además d 





10 puntos; Todas las miniaturas y bases están bien pintadas, y se 
han aplicado luces para mejorar el aspecto de las miniaturas, La mayor parte 
delos ejércitos entran dentro de esta categoría. 


15 puntos: Un ejército totalmente pintado, bien presentado y con 
las penas bien decoradas. Se han aplicado luces y sombras para mejorar el 
aspecto de la muniatura, y las bases han sido decoradas en vez de simple- 
mente pintadas, 


+5 puntos al Ejéroito Mejor Píitado: El ejército es, en opinión de 
los jueces, el más bien pintado de la competición, Tan sólo puede otorgarse 
una vez por cada juez, pero estos puntos siempre se suman al total del part- 
cipante (o sea, ho pueden desestimarse por ser la puntuación mayor) 


Puntuación según la organización del ejército (0-20 puntos): 


0 puntos; Un ejército diseñado únicamente para conseguirla vio- 
toria y exprimir la lista de ejército de forma claramente contraria a la inten- 
ción de los diseñadores. 


5 puntos: Un ejército diseñado para conseguir la victoria, pero sin 
tener en cuenta el trasfondo y sin poseer un auténtico "tema". Las unidades 
del ejército han sido seleccionadas únicamente por su efecto en la batalla, 
sin importar la historia ni el trasfondo del juego. 


10 puntos: Un buen ejército, apropiado para la raza que repre- 
senta, pero también pensado para conseguirla victoria. Algunas unidades 
han sido elegidas por su efecto en la batalla, pero no todas, y además el 
ejército incluye varias unidades de tropas básicas, o representa claramente 
un tema que justifica la exclusión de este tipo de unidades. 





15 puntos: Un ejército característico, que captura el espiritu de la 
raza que representa, y que se basa totalmente en un tema. Este tipo de ejér- 
cito ha sido elegido principalmente en función al trasfondo y por su aspecto, 
no para participar en el Torneo, 


+5 puntos al Ejército Mejor Organizado: El ejército es, en opinión 
de los jueces, el más bien organizado y/o el que mejor representa a la raza 
de todos los participantes. Tan sólo puede otorgarse una vez por cada juez, 
pero estos puntos siempre se suman al total del participante (o sea, no pue- 
den desestimarse por ser la puntuación mayor) 


Deportividad (0-20 puntos) 


Hemos incluido asta categoría para animar a los jugadores a tomar parte en 
el Torneo con un espíritu deportivo, Obviamente, deploramos cualquier com- 
portamiento rudo o antideportivo, y esperamos que los puntos que pueden 
conseguirse en esta categoría te disuadan incluso de pensar en actuar de 
esta forma. Después de cada batalla deberás puntuar la deportividad de tu 
adversario con un valor de 0-5, y al finalizar las tres batallas deberás indicar 
cuál deus tres adversarios ha sido el que ha actuado de forma más deport- 
va (5 puntos adicionales). Para evitar conductas antideportivas en esta valo- 
ración, después de cada ronda pediremos a algunos de los participantes que 
justifiquen su puntuación, penalizándose a cualquier jugador que no haya 
puntuado de forma honrada. 





. Puntos de victoria = valor en puntos de la unidad 1 


.100 puntos de victori 
. 100 puntos de victoria, 


)s puntos de victoria normales por el General; 
como cualquier unidad destruida, huyendo o que ha huido: 






Cazadores de Voland, 
diseñados por Alan Perry 


Asesinos de Véspero, 
diseñados por Michael Perry 





REGIMIENTOS DE RENOMBRE 


En exclusiva para White Dwarf, este mes os pre- 
sentamos las reglas completas y la historia de un 
nuevo Regimiento de Renombre: los Gallos de 
Pelea de Lumpin Croop. Éste es el primer regi- 
miento de una serie de regimientos mercenarios 
totalmente nuevos que os presentaremos a través 
de las páginas de la White Dwarf en el transcurso 
de los próximos meses. 


Originalmente tenfamos la intención de publicar un suple- 
mento para el libro Ejércitos Warhammer: 
Mercenarios, pero después de una 
A dura negociación, estos regimientos se 
presentarán en exclusiva en las pági- 
nas de la.revista White Dwarf. Además 
de oste regi- 
miento Halfling, 
próximamente 
podrás contra- 
tar los servicios 
de la Horda del 
Lobo de Oglah 
Khan, regimien- 
tos de Eslizo- 
nes montados 
en Gélidos, etc. 

















[Picadas de Volana: 


Asesinos de Véspero 










Detalle de 
Voland, 


el líder de los 
Cazadores 


MERCENARIOS 


Con la llegada de la caballería 
pesada de los Cazadores de 
Volans y los temibles Asesi- 
nos de Véspero ya dispones 
de todos los regimientos de 
mercenarios presentados en 
el suplemento Ejércitos War- 
hammer: Mercenarios. 





[Cazadores de Voland 
cinco miniaturas en caja) 4,975 Pta/29,90 Euros 


peniaque an blletor) 975 Pts 86 Euros 


Áícinco miniaturas en caja) 1.975 Pta/$1,87 Euros 
Duele ¡de áspero 
ABS mining om listos) 
Halfings de Lumpin Croop 
diez miniaturas en caja) 


41975 Ptala.26 Euros 


2.975 Pta/17,88 Euros 











¡ESTO es por 
haber intentado 
robarme el casco! 





















¡Eh, ezcuchad! TenemOz gente nueva 
entPe no20tP0z, y Vamoz q mOzt+taro2lo2 
al Fezro de vozOtroz. Zon maloz, zon 
Verdez, zon Goblinz NOctuPnoz, ¡y zOnN de 
algo llamado plázrio! 


















OZ GOBLINS! 


El nuevo regimiento de 
Goblins Nocturnos de 
Warhammer es del mismo tipo 
que los regimientos del Caos, 
del Imperio y de Guerreros 
Esqueleto. En las matrices se 
incluyen suficientes cabezas, 
torsos, piernas, armas y 
accesorios diferentes para 
montar veinte Goblins 
Nocturnos armados con 
Lanza o Arco Corto. 


Cada Regimiento Warhammer 
incluye las piezas de metal 
necesarias para montar un 
Oficial, un Portaestandarte y 
un Músico. 























Esculpidas por Aly Morrison y Brian Nelson 





Esculpidos 
por Brian 
Nelson y 
Norman 
Swales 





Esculpidos por Brian Nelson 








¡CATAPULTA DE 
GOBLINS VOLADORES! 


Gobline VOkdohez hacen 
uN eztPOpiciO cuando 
impgctan al enemigo! 












1 Mundo de Warhammer 
está en guerra: los Goblins 
de piel verde marchan contra 
el net valientes Caballeros 
Bretonianos cabalgan para 
combatir contra las hordas de 





* Fichas y plantillas Y además tenemos los suplemento 


Jos. hombres, tata Skaven, los y 2 Reglas de plástico. Warhammer Magia que contiene 
hechiceros Altos Elfos se pre- * 2 Tablas de Referencia todos los hechizos y objetos 
paran” para repeler a los demo- + Hojas de Control mágicos; y la seric Ejércitos 
níacos ejércitos del Caos. Esto y Tarjetas de Unidad Warhatnmer; con dav lista “de 


es Warhammer: un fuego de * 9 Cartas de Magía y Dados. ejército completa de cada raza. 
batallas en un mundo sacudido 
por la guerra y repleto de 
magía, monstruos y héroes. 


En el interior de la caja 
Warhammer, cl Juego de Batallas 
Fantásticas encontrarás: 


* 52 miniaturas 
de Hombres Lagarto. 
36 miniaturas 
de Bretonianos. 
*. Manual de Batalla 
de 152 páginas. 
* Reglamento de 112 páginas. 
* Guía de Pintura 
y 3 Edificios de Cartón. 


* 





RRE EAN 
«REGIMIENTO» S 
“GC apALLEROS DEL CAO 


E o, | O Si 


rastejo ¿RREROS DELCAO 


ca 
> 
A atan Tropas DEL IMPERI 
0 


a pa 
Pa O us AROS 1N 


¡Ez ma, ez Ma, 
eztg ez mig! dl 
hógene zi A 


púedez, Engno.. AMAS O 























por Dave 
Cain 


GRANDEZ BOLAZ 


¡IM Goblinz! El Vererqno jugador de Wlafhammer Dave Cain 

I/Winoz da unoz cuanroz conzejoz úrilez 20bhe loz Fanáticos 
(Dove ez UN +ipo liztr O), y te inurilez 20bPe kómo enfhenrafee q 
elloz. NO zabe de lo que habla - ¿luchar kontrg loz lokoz Fanáricoz? 














¡NO me hagaz Peir! 




























Probablemente ningún otro tipo de tropa básica del Mundo 
Warhammer causa tanto temor como los humildes 
Fanáticos Goblins Nocturnos. En las discusiones poste- 
riores a las batallas se cuentan muchas historias sobre la 
carnicería que estas tropas han causado entre el impotente 
enemigo. Su capacidad de devastar por completo las 
unidades de caballería pesada es especialmente famosa. Sin 
embargo, no se recuerdan las ocasiones en la que los 
Fanáticos no han logrado causar una sola baja, o incluso 
peor, han diezmado las filas de sus camaradas pieles verdes. 























A pesar de tener un efecto bastante impredecible, el 
enorme potencial destructivo de los Fanáticos Goblins 
Nocturnos significa que las tácticas para utilizar y con- 
trarrestar estas tropas deben refinarse día a día. 











La causa de su posición entre los Goblins Nocturnos 
se halla curiosamente en sus preferencias 
alimenticias. En las oscuras y húmedas cuevas 

de las Montañas Negras y las Montañas 
del Fin del Mundo se dan unas 
condiciones excelentes para la 
proliferación de innu- 
merables hongos. Los 
Goblins Nocturnos cultivan 
muchos tipos diferentes de 
hongos exóticos y alu- 
cinógenos, que consumen 
con gran entusiasmo. 



























Uno de estos tipos de hongos, el apropiadamente llamado 
Hongo Sombrero Loco, es el ingrediente principal de un 
brebaje alucinógeno, los efectos del cual sobre el 
metabolismo de los Goblins Nocturnos después de beberlo 
son bastante espectaculares. El estado mental del 
desgraciado Goblin, que ya de por sí nunca es demasiado 
estable, se deteriora hasta tal punto que se convierte en un 
babeante maníaco psicótico con ninguna o poca conciencia 
de lo que pasa a su alrededor. Además, su fuerza y 
resistencia al dolor aumentan enormemente, y la 
combinación de estos factores les convierten en algo 
extremadamente peligroso para aquellos que están a su 
alrededor, Armados con una gran bola y cadena, ¡los 
ináticos tienen bien merecida su fama! 

















stos individuos deben ser sujetados por sus 
camaradas, o sin duda causarían enormes 
bajas entre sus propias tropas, por lo que 
son agarrados hasta que las tropas 
enemigas están cerca. Cuando esto ocurre, 
lanzan a los Fanáticos hacia el enemigo, con un 
buen empujón para ponerlos en la dirección 
correcta. Libre por fin de las sujeciones de su propia 
unidad, el demente Goblin empieza a girar sobre sí 
mismo y, completamente falto de cualquier 
sentido de la dirección, convierte en pulpa 
todo lo que se cruza en su camino. 











En términos de juego, los Fanáticos no se 
despliegan en el campo de batalla, sino que 
se mantienen ocultos en las peñas de 
Goblins Nocturnos, listos para ser lanzados 
contra el enemigo en cuanto éste esté a su 
alcance 


Los Fanáticos se lanzan en cuanto una miniatura 
enemiga se halla a 20 cm de la unidad. La unidad 
objetivo se detiene a 20 cm, y los Fanáticos son 
lanzados contra ella. Cada Fanático avanza 5D6cm 
contra la unidad que ha provocado su aparición. 


Si un Fanático toca a una unidad durante su movimiento, 
las desgraciadas víctimas sufren automáticamente 1D6 
impactos de FS a causa del torbellino de muerte que 
representa la bola; estos impactos no es posible evitarlos 
con una tirada de salvación por armadura. Ten en cuanta 


que los Fanáticos no pueden ser lanzados contra un 
enemigo demasiado lejano, o en la dirección que desee el 
jugador Orco y Goblin. Los Fanáticos deben dirigirse contra 
la unidad/miniatura enemiga que provocó su aparición. 





En cuanto la primera miniatura llegue a esa distancia de 20 
em, ninguna otra miniatura/unidad podrá entrar en ese 
radio en ese turno de movimiento. Las otras miniaturas no 
se atreven a acercarse a la unidad de Goblins Nocturnos 
debido a la aparición de estos maníacos de bola y cadena. 
Esto significa que un jugador no puede mover 
deliberadamente una unidad prescindible a 20 cm de una 
peña de Goblins Nocturnos para atraer a los Fanáticos y 
después, en la misma fase de movimiento, adelantar a otras 
unidades hacia el interior de ese radio de 20 cm, ya 
completamente a salvo de los Fanáticos. Obviamente, en 
turnos posteriores, una vez hayan salido los Fanáticos, la 
peña de Goblins Nocturnos vuelve a su estatus habitual, y 
le pueden acercar todas las unidades a la vez y en el 
mismo turno, si el jugador enemigo lo desea. 








¿Qué ocurre si la peña de Goblins Nocturnos y la unidad 
enemiga no se encuentran en ningún momento a 20 cm? 
Esto puede ocurrir cuando alguno de los dos regimientos 
mueve mediante la magia o si una miniatura voladora 
que estaba volando alto se lanza en picado contra la 
unidad. En ambos ejemplos, las dos unidades no se 
encuentran en ningún momento exactamente a 20 cm, En 
estos casos, los Fanáticos quedan confundidos por la súbita 
aparición del enemigo y aparecen demasiado pronto, que- 
dan rápidamente desconcertados y pierden el sentido de la 
dirección. Los Fanáticos avanzan igualmente 5D6 em, pero 
en la dirección marcada por un dado de dispersión. Si este 
movimiento aleatorio les lleva hasta la unidad enemiga cau- 
sarán el daño habitual, y también causarán bajas en cual- 
quier unidad amiga con la que entren en contacto. La única 
excepción a esta regla se da si este movimiento hace que el 
Fanático pase a través de su propia unidad, En este caso, el 
Fanático pasa a través de su propia unidad sin causar bajas, 
ya que se supone que en realidad el Fanático ha salido por 
el otro extremo de la unidad, iy desde el principio va en 
una dirección completamente equivocada! Ten en cuenta 
que si el Fanático se estrella en turnos posteriores con la 
unidad de donde salió, causará bajas a los pobres Goblins 
de su propia unidad de la forma habitua 























Las criaturas voladoras 
que sobrevuelen con su 
movimiento de 60 cm 
una unidad, también se 
detendrán a 20 cm, por lo 
que los Fanáticos se 
lanzarán contra sus 
enemigos siguiendo el 
procedimiento habitual 


En algunos casos, los 5D6 
cm de movimiento alea- 
torio del Fanático dan co- 
mo resultado que fina 
su movimiento en medio 
de una unidad (amiga o 
enemiga). Sin embargo, 
es una tontería pensar 
que un regimiento de 
tropas se quedará quieto 
y permitirá que una bola 
de muerte diezme sus 
filas. En consecuencia, el 
regimiento permitirá que 
el Fanático pase a través 
de sus filas en la direc- 
ción indicada, sufriendo 
el 1D6 impactos de FS 

















obligatorios. Esto significa que el Fanático moverá más de 
lo indicado por la tirada de 5D6 cm, pero este movimiento 
sólo se permite para que el Fanático pase a través de una 
unidad en la que de otro modo se quedaría en medio, 





Por tanto, la posición final del Fanático nunca podrá ser 
entre medio de una unidad, si no que se situará justo en el 
borde de la formación del regimiento objetivo. Por 
supuesto, no hay nada que impida que en el siguiente 
turno el Fanático atraviese otra vez el regimiento si en el 
dado de dispersión sale la dirección apropiada 





Una pregunta típica respecto a los Fanáticos es cómo 
afectan a las unidades de hostígadores. Esta duda es 
consecuencia de la descripción de los efectos del Fanático: 
“Si el Fanático impacta a uno de los miembros de la unidad, 
rebotará hacia el interior del regimiento, saltando de 'un 
enemigo a otro, hasta salir por el otro lado, dejando al 
enemigo completamente devastado.” La cuestión aquí es 
que las tropas en formación de bostigadores no tienen una 
formación tan rígida, y cumplen su misión en el campo de 
batalla adoptando una formación más dispersa 


Sin embargo, la distancia entre hostigadores y el radio de la 
bola y cadena del Fanático implican que esas tropas son 
ligeramente menos vulnerables a la matanza que puede 
tener lugar. De todas maneras, las unidades de hos- 
tigadores siguen sufriendo 1D6 impactos de FS aunque el 
Fanático sólo entre en contacto con uno de ellos, En esto 
ocurre algo similar al Héroe que se enfrenta a una unidad 
de hostigadores en combate cuerpo a cuerpo, donde puede 
matar a varios enemigos a pesar de hallarse en contacto con 
sólo uno de ellos, 





El modo en que se utilizan los Fanáticos trae a colación un 
punto interesante respecto a los puntos de victoria, El coste 
en puntos de los Fanáticos se suma al coste de la peña 
donde se ocultan inicialmente, lo que da el total de puntos 
de victoria que proporciona la unidad. De hecho, debe des- 
truirse o hacer huir a la peña de Goblins Nocturnos, y que 
todos los Fanáticos estén muertos al final de la batalla para 
que se conceda algún punto de victoria por esa unidad 











Por ejemplo, una unidad de 36 Goblins Nocturnos equipada 
con Arcos Cortos, incluidos un Músico, un Portaestandarte y 
un Jefe tienen un coste total de 126,5 puntos. Si incluye 3 





Unos Fanáticos salen de un regimiento de Goblins Nocturnos tan pronto como el enemigo se acerca 
a 20 cm. Sin embargo, los Exploradores están en el interior de un bosque, y los Fanáticos quedarán 
eliminados en cuanto toquen los árboles, dejando indemnes a los Elfos Silvanos. 



































































Fanáticos, por 90 puntos, esto da un total de 216,5 puntos. Si 
todas y cada una de las miniaturas mueren o están huyendo. 
al terminar la batalla, el enemigo obtiene 2 puntos de 
victoria. Sin embargo, con que sólo quede una miniatura en 
pie (ya sea un simple Goblin Nocturno o un sólo Fanático), 
entonces no obtiene ni un sólo punto de victoria. 











Los métodos para enfrentarse a los Fanáticos son limitados. 
Las tropas de proyectiles habitualmente son inefectivas, ya 
que las peñas de Goblins Nocturnos a menudo son lo 
bastante numerosas como para ignorar grandes cantidades 
de bajas, a menos que se enfrenten a una enorme 
concentración de disparos. 








La mejor opción para enfrentarse a los Fanáticos es hacerlos 
salir lo antes posible, con la esperanza de que estorben más 
a las tropas de Orcos y Goblins que a las tuyas. Cuanto más 
tarde peor, ya que implica que la peña estará más cerca de 
tus líneas cuando emerjan los Fanáticos, o aún peor, el 
jugador Orco y Goblin tendrá más oportunidades de lanzar 
la Mano de Gorko y transportarlos a través de todo el 
campo de batalla, Las tropas con reglas de despliegue 
especial, como los Exploradores Elfos Silvanos o los 
Corredores de Alcantarilla Skavens, son ideales para está 
misión. Intenta predecir el lugar donde la peña de Goblins 
Nocturnos, desplegará y utiliza la cobertura más cercana 
para ocultar a tus exploradores, También puedes utilizar 
caballería ligera o criaturas voladoras, que podrán 
aprovechar su gran capacidad de movimiento para cruzar 
rápidamente la distancia entre los dos ejércitos y hacer salic 
a los Fanáticos, Por supuesto, es bastante probable que las 
tropas elegidas para es scan eliminadas, por lo que 
asegúrate de que su coste en puntos sea el mínimo, y de 
que en tu plan de batalla previo al enfrentamiento esta 
esaria para cualquier función táctica, y si 
utilizar sus habilidades para cualquier 
otra misión (como eliminar la artillería 
enemiga, por ejemplo), entonces 
deberás incluir dos unidades de 
este tipo, 































Utilizar criaturas 
ctéreas, como 
los Espíritus o los 
Espectros, — para 
hacer salir a los Fanáticos 
es una táctica excelente si 





NO nada he duela 
ranro komo un 
Fanáriko con una bola 





puedes lograrlo. Puesto que sólo pueden ser heridas por 
armas mágicas o hechizos, el potencial destructivo de las 
y cadenas de los Fanáticos es completamente inútil. 
La dificultad es hacer llegar estas lentas criaturas No 
Muertas lo bastante cerca y los bastante rápido, El Tanque a 
Vapor es excelente en el caso de los ejércitos Imperiales, ya 
que su elevado atributo de Resistencia 10 significa que los 
Fanáticos, de hecho, no pueden dañarlo en absoluto. Por 
supuesto, acercarlo lo más deprisa posible a las líneas de 
los pielesverdes implica que tendrás que utilizar un gran 
número de puntos de vapor, y eso hace que sea bastante 
probable que la caldera explote. 











Un personaje equipado con el objeto mágico Capa de 
Niebla y Sombras es una apuesta segura, y como tal no 
debería utilizarse, ya que es a prucba de tontos. No es un 
hechizo, por lo que no se puede dispersar. Le proporciona 
asu usuario una capacidad de movimiento de 60 cm, por lo 
que le permite llegar hasta la línea de batalla de los Orcos y 
Goblins en el primer turno. Y además de todo esto, el 
usuario no puede ser herido excepto con un arma mágica o 
un hechizo, lo que le convierte en inmune al daño causado 
por los Fanáticos. Utilizar este método para hacer salir a los 
Fanáticos no tiene mérito alguno, iy puedes estar seguro de 
que tu contrincante Orco y Goblin te ridiculizará por 
utilizar unos trucos tan bajos y rastreros! 




















Para un jugador Orco y Goblin, utilizar Fanáticos es a veces 
igual de problemático. Lo fundamental y más importante 
incluir siempre el máximo número permitido de Fanáticos, 
Debido a su inherente movimiento aleatorio, siempre es 
incierto si llegarán a la unidad enemiga, Es mejor poner los 
porcentajes a tu favor incluyendo los tres Fanáticos 
permitidos. A menos que tengas muy mala suerte, al menos 
uno impactará al objetivo 











Si despliegas tu peña de Goblins Nocturnos en primera 
línea de tu ejército, los Fanáticos pueden ser atraídos por 
exploradores, caballería ligera o criaturas voladoras. Situar 
a la peña de Goblins Nocturnos en la retaguardia de tus 
líneas hace que sea más difícil que los Fanáticos se vean 
atraídos por un objetivo no deseado, pero si lo son, el daño 
a tus tropas puede ser mucho más severo. 

















Cuando utilizo E sscondidos entre mis peñas de 
Goblins Nocturnos procuro desplegarlos cerca de mi 
artillería y lejos del resto de mi horda de pielesverdes 
“tengo dos razones para ello. En primer lugar, la amenaza de 











Los Espectros son inmunes a los ataques no mágicos, por lo que pueden atraer a 
los Fanáticos sin riesgo, ¡si puedes acercarlos lo bastante rápido! 




































Un regimiento de Goblins 


probablemente pueden causar un daño considerable, ¡sin el riesgo de 


los Fanáticos es una buena táctica disuasoria para mi 
oponente, que de otro modo podría sentirse tentado de 
lanzarse con un gran monstruo contra mis Goblins 
Voladores y mis Catapultas. Con sú 1DÓ impactos de FS, 
estos maníacos con sus bolas giratorias pueden herir 
seriamente a monstruos poderosos como los Grifos, las 
Mantícoras y los Dragones. En segundo lugar, si ocurre lo 
peor y un adversario habilidoso logra hacer salir a los 
Fanáticos en el primer turno, con suerte la posición en la 
que se hallan los Fanáticos estará lo bastante alejada del eje 
principal del avance de tu ejército como para no estorbar. 
































JOtra opción es no utilizar Fanáticos en absoluto! La 
amenaza de los Fanáticos es a menudo más poderosa que 
los Fanáticos en sí, ya que aunque su potencial destructivo 
es grande, el efecto real a veces puede ser decepcionante 
La mayoría de tus oponentes asumirá que cualquier peña 
de Goblins Nocturnos contendrá Fanáticos, e intentarán 
hacerlos salir utilizando hostigadores o tropas similares 
Esto puede dejar a la unidad enemiga al alcance de tu peñ 
y aunque realmente no son buenos luchadores, el modi: 
ficador de +4 a la resolución de combate que habitualmen- 
te se da en una gran peña de Goblins Nocturnos (o 

sea 3 filas y un estandarte) puede derrotar a 
cualquier unidad pequeña de hostigadores en 
lo que de otro modo sería una lucha más o 
menos igualada 





















Utilizar un peña de Goblins Nocturnos sin 
Fanáticos para proteger el flanco de tu 
unidad principal también es un buen truco. 
Cubrir su flanco la protege de ser cargada 
por uno de sus lados y perder su modifica- 
dor por filas. La amenaza de los Fanáticos en 

esa peña de Goblins Nocturnos puede hacer 
que tu oponente se piense cargar contra tu 
unidad principal con sus caballeros u otras tropas 
valiosas. Mientras se lo piensa, tu unidad principal puede 
atacar donde quiera y, con suerte, causar el máximo daño a 
su ejército, 

















Por supuesto, puedes intentar hacer planes dentro de 
planes, e incluir Fanáticos en la peña de Goblins 
Nocturnos. Esto es algo arriesgado, ya que si tu oponente 
logra situar algunas tropas a 20 cm de la peña de Goblins 
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Nocturnos con Fanáticos es una guardia excelente para las máquinas de guerra del ejército, y 





star demasiado cerca del grueso de tus tropas! 





Nocturnos, pero al otro lado de la unidad principal, 
sucederá el desastre, Los Fanáticos se verán obligados 
salir contra la unidad enemiga y pasarán a través de tu 
unidad principal, cada uno inflingiendo 1DG6 impactos de 
ES ¡Ayayay! 














Todo esto son sólo unas cuantas ideas de cómo utilizar o 
contrarrestar el uso de los Fanáticos, pero estoy seguro de 
que tú tendrás tácticas igualmente válidas. Ésta es la belleza 
de Warhammer: lo que le funciona a un jugador puede 
que no le funcione a otro. Depende de ti escoger las táctica 
que tendrán más éxito. 















































CÓMO TEMATIZAR UN 
EJÉRCITO GOBLIN 


Nuestro ejército va a ser ligeramente diferente a la mayoría 
de los ejércitos de Orcos y Goblins, ya que va estar com- 
puesto exclusivamente por Goblins. Esto es lo que llamar 
mos uh ejército con un temú. Para organizar un ejército 
on un tema se hace lo mismo qué con cualquier otro ejér 
tito. Debes trazar un plan por pasos de aproximadamente 
unos 1,000 puntos, ya que esto 10 lleva demasiado tiempo 
para organizar o pintar, y cuando hayas acabado con cada 
paso dispondrás de una fuerza lista para la batalla. 





















Un ejército cón un tema posee carácter propio automática- 
mente, Lo primero que debes téber en cuenta es que 

tu elección de tropas es limitada, Por ejemplo, un ejército 
de la Guardia del Mar de los Altos Elfos puede estar 
limitado a unidades de la Guardia del Mas, donde la única 
caballería disponible sea la de los Caballeros Segadores, 
que actúan como los exploradores del ejército. Un ejército 
de caballería del Imperio sólo podrá incluir tropas 
montadas, Esto hace que un ejército tematizado sea 
divertido de organizar € interesante a Ja hora de jugar, ya 
que tus posibilidades tácticas són a la vez limitadas y todo 
un desafío. Los ejércitos tematizados suponen todo un: 
huevo aspetto para las partidas. 











¿Al igual que con cualquier otro ejército, los primeros 1.000 
puntos deberían incluir un par de regimientos básicos que 
formen ún sólido múcico para tu ejército y una base a partir 
destreqe expandirlo, Con la aparición de la nueva caja de 

“Regimientos Warhammer Goblins Nocturnos, estos regimien- 
tos básicos pueden organizarse fícilmente y a un bajo coste. 














Lo siguiente y más importante que necesita tu ejército 
és un General que lo dirija. Esto es especialmente 
importante para los ejércitos Goblins. Es la única 
miniatura que debe incluirse en el ejército. Necesitarás 
una miniatura de personaje apropiada para representar 
4 tu General, Cuando expandas tu ejército a 2.000 6 
incluso 3.000 puntos puedes mantenerlo como General, 
'o utilizarlo cómo un Héroe y reemplazarlo por otra 
miniatura como General 
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Cuando montes tus miniaturas, asegúrate de que todas 
están equipadas con las armas y equipo apropiados, ya 
que esto evita confusiones durante las partidas 


¿Y DESPUÉS? 


Una vez hayas elegido a tus unidades básicas y al General 
estás preparado para empezar con los restantes elementos 
que compondrán tu ejército Goblin, Por suerte, aunque nos 
hemos limitado a los Goblins, todavía disponemos de una 
enorme variedad de tipos de tropas. El Goblin básico 
dispone de un montón de opciones: puedes armarlo con 
Lanza, Alabarda, Arco Corto, lo incluso con Armas a Dos 
Manos! También dispones de caballería, ya que el pequeño y 
¡modesto Goblin puéde montar sobre un Lobo, o ses un 
Goblin Silvano, una Araña, En cuanto a los Goblins 
Nocturnos, disponen de un montón de tropas letales, desde 
los famosos Fanáticos hasta los Cazadores de Garrapatos 
que dirigen alos feroces Garraparos Cavernicolas a la batalla 
¡Incluso hay Cazadores de Garrapatos que están lo bastante 
locos como para montar sobre ellos y lanzarse al combare! 
































































Los Goblins también disponen de una artilleria única y 
muy divertida de utilizar: la Carapulta de Goblins 
Voladores. Este artefacto lanza al aire un Goblin con 
alas artificiales. Entonces, cuando cae en picado hacia 
el suelo, estos locas Goblins intentan dirigirse hacia las 
unidades enemigas, inflingiendo bajas horrendas. Gon 
todas estas posibilidades, el ejército Goblin se 
convierte en un asunto de estilo de combate personal, 
iy proporciona mucha diversión cuando se utiliza! 


LA HOJA DE EJÉRCITO 


Cuando organices tu ejército deberías utilizar el libro 
de ejército Orcos y Goblins como referencia. Con él 
puedes empezar a organizar tus Goblins, lasí que coge 
una hoja de control de tropas para tus primeros 1.000 
puntos! La que tienes en esta página es el ejército 
Goblin del ¡Waxagh! Skaskul, en un ejemplo del tipo 
de ejército rematizado con el que puedes empezar. 


Nuestro ejército Goblin está compuesto principal- 
mente por Goblins Nocturnos, por lo que nuestro 
Señor de la Guerra (General del ejército) también 
debería ser un Goblin Nocturno. Por sí mismo no es 
un personaje muy poderoso, ni siquiera con la 
armadura mágica con la que le hemos equipado, así 
que le protegeremos con un regimiento de Goblins 
Nocturnos armados con Lanzas, a los que llamaremos 
Los Empaladores. Para que la unidad sea un poco más 
poderosa incluiremos tres Fanáticos, y para que estos 
¡scan aún más letales dispondrán de los Hongos del 
Sombrero Loco (dásclos a tus Fanáticos iy causarán 
1D6 impactos adicionales en la primera unidad con 
que choquen!) 




















A continuación elegimos los regimientos básicos. Ya 
tenemos uno: los Goblins Nocturnos con Lanza, así 
que la otra será una unidad de Goblins Nocturnos 
con Arcos Cortos, llamada Los Pinchonez, Para apoyar 
a estas unidades y para avanzar rápidamente por los 
flancos incluiremos una peña de Jinetes de Lobo 
Estos dos regimientos incluirán un Gran Jefe (Héroe) 
Para añadir un poco de diversidad he elegido una 
nidad de Jinetes de Garrapato, capaces de destruir 














luna gran unidad de tropas en un sólo turno de saltos L— 


maníacos (son lo mejor de Warhammer - divertidos, 
impredecibles, potencialmente letales y sobre todo, jun 
dolor de cabeza para tu oponente! - Paul Sawyer). Para 
apoyar a los dos regimientos básicos también he incluido 
Cazadores de Garrapatos con sus Garrapatos Cavernicolas. 
Su misión será proteger el flanco de Los Empaladores, y 
cuando estos carguen, los Cazadores de Garrapato atacarán 
a la Unidad enemiga por el flanco. 
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KASKUL 
Beñor de la Guerra 
Gablin Nocturno 
Escudo 


SKAB 


SKARD 
Gran Jete Goblin 


Escudo y Lanza 


LOS ZUMBAOS 

3 Goblins Fanáticos 
Bola y Cadena 
103 PINCHONEZ 


Arma de mano, 
Aroo Corto. 


LOS KOLMILLOZ 
8 dinates de Lobo. 
Lanza y Esoudo 
Lobo 

LOS ZALTARINES 
Darrapado Saltarín 


LOS CAZADORES 


LOS ENREDADOREZ 
14 Goblins 


LOS LANZADOS 
Gobiims Voladores 
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Mi siguiente elección es una unidad de Redes y Garrotes. 
He visto a esta gente parar en seco a un 

montado'en un Dragón. Y por último una Carapulta de 
Goblins Voladores, algo sin lo que ningún ejército Goblin: 
está completo, 





Y ahora, a organizar el ejército... 
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uestro General de ejército es un Señor de la 
Guerra Goblin Nocturno, al que hemos llama- 
do Skaskul, Representa uno de los muchos cabe- 
cillas Orcos y Goblins dispersos por 
Jas Montañas del Fin del Mundo, las 
"Tierras Yermas o incluso el Cerro del 
"Orco en Bretonia, Para protegerse en el 
combate dispone de la Armadura de Ja Suer- 
te y de un Escudo, Aunque los Señores de 
la Guerra Goblins son buenos combatien- 
tes, son vulnerables a ser eliminados por los 











Pdo Va Skaskul incluye dos Grandes Jefes. Son los 

4W lugartenientes de confianza del Señor de la Guér 

y son muy importantes en un ejército Goblin, ya que 

¡ aumentan la capacidad de combate de los regimientos que 
lideran, Además, su atributo de Liderazgo ayuda a: superar 
cualquier chequeo de psicología. 








a, 


El primero es Skab, un Gran Jefe Goblin Nocturno y la mano 
h derecha de Skaskcul. Dirige a Los Pinchonéz en el combate y 
h protege el flanco de la unidad de su Señor de la Guerra. 








El segundo es Skarp, al mando de Los Kolmilloz, 
misión es dirigir a sus tropas en maniobras de llanqueo 
contra los regimientos enemigos. Cuenta con la Espada 
de la Fuerza, un arma mágica con la que puede herir más 
fácilmente a sus oponentes. 








Le Kolmilloz son Jinetes de Lobo Goblins. Actúan 
como exploradores del ejército, recorriendo el 
territorio circundante en busca de señales del enemigo. 
Son las tropas más veloces y móviles de cualquier 

ejército de Orcos y Goblins. Un Lobo Gigante tiene HA4, 
laún mejor que la de los Goblins! Mientras te asegures 

de qué carguen, tus Jinetes de Lobo cumplirán bien frente 
4 la mayoría de Jas unidades enemigas. 





En combate, esta unidad bajo el mando de Skarp se 
despliega en el flanco del ejército, donde su rápido 
movimiento puede ser mejor aprovechado. 

Pueden interceptar a la caballería ligera 

del enemigo o situarse a retaguardia de 

La línea de batalla enemiga para elimi- 

nar sus máquinas de guerra. Los Jinetes 

de Lobo forman en dos filas de cinco, 

y disponen de un Portaestandarte y un 

Músico para ayudarles en combate, 

También disponen de Lanzas para 

aplicar el modificador de +14 la 

Fuerza cuando cargan 






Los Kolmilloz capltaneados 
por el Gran Jefe Skarp 


| le primeros 1.000 puntos de nuestro ejército forman el 
múcleo alrededor del cual puede organizarse una fuerza 
aún mayor. Este ejército tematizado de 1.000 puntos representa 
las diferentes tribus de Goblins reunidas bajo el carismático 
liderazgo de un Señor de la Guerra Goblin Nocturno. 


EL SEÑOR DE LA GUERRA 





LOS KOLMILLOZ 



























proyectiles enemigos. Para protegerle de esto y para aumen: 
tar su potencia de combate estará al mando de Los Empa- 
ladorez, que le apoyarán, Nuestro Señor de la Guerra tam- 
bién dispondrá de un arma mágica, la Espada Aullante, que le 
dará una importante ventaja psicológica en la mayoría de los 
combates, ya que sus oponentes tendrán que superar un che 
queo de miedo antes de entrar en combate cuerpo a cuerpo. 














La miniatura que hemos escogido es el oficial de plástico 
de la caja del regimiento de Goblins Nocturnos. Es una 
miniatura excelente para el Señor de la Guerra. 






Gran Jefe Goblin 
Nocturno Skab 











Gran Jefe Goblin Sharp 


Nota: Aunque las reglas establecen que todas las miniaturas 
del regimiento deben estar equipadas del mismo modo, a 
algunos les gusta armar a unas cuantas miniaturas dé un 
modo diferente, para añadir un poco de variación a la 
unidad. Por ejemplo, cambiando la Lanza por un arma 

de mano. Esto es perfectamente aceptable mientras 
unos dos tercios de la unidad esté armada correc- / 
tamente. Durinte la partida se supohe que todos los y 
guerreros están equipados de igual modo. ES 













LOS EMPALADORES Y 
LOS PINCHONEZ 


sama 
PP ali sli 
La caja de Regimiento de Goblins 
Nocturnos és la mejor manera de 
reúrie los enormes regimientos que 
Ju ejército necesita. 


4 base de cualquier ejército Goblin 
entre son los enormes regimientos 
de Goblins. Los Goblins denen un bajo coste 
'én puntos, ilo que significa que necesitarás 
muchos! EPtruco con la infantería Goblin es organizar 
“grandes regimientos, de al menos cuatro Alas de 
profundidad, siempre con Portaestandarte y si es posible 
también con Músico. 


Los siguientes dos regimientos forman la espina dorsal del 
ejército. Con la nueva caja de miniaturas de plástico de 
Goblins Nocturnos organizamos un regimiento de veinte 
Goblins Nocturnos con Lanza, a los qué llamaremos Los 
Empaladorez. En la caja se incluye un grupo de mando 
completo (el Músico y el Portaestardarte les dan una ven. 
aja en combate cuerpo a cuerpo). También les equiparé 
con un estandarte mágico, el Estandarte de la Luna 
Malvada, que les protegerán de los proyectiles enemigos, 
y además bajo su influencia los Goblins podrán atacar en 
primer lugar, incluso sí resultan cargados, lo que les da 
una ventaja considerable en combate, Utilizaremos la 
miniatura de Oficial incluida en la caja para representar a 
Skaskul, nuestro Señor de la G Goblin Nocturno 
(porque es magnífica!). 


Por último, como Los Empaladoréz son un regimiento de 


Goblins Noctutnos, no pude dejar pasar la oportunidad de 


incluir Fanáticos en la unidad, Estos locos con bola salen 
disparados automáticamente cuando tu oponente se halla 
120 em, lo que le obliga a cargar a través de ellos (lo que 
causa bajas considerables en su regimiento) para llegar 
vista los Goblins Nocturnos. Es muy divertido utilizar 
Fanáticos, y pueden ser muy destructivos, por lo que 
incluiré el máximo permitido en un regimiento, que es 
res, Los Empaladorez desplegarán en el centro del 
ejército, El regimiento tendrá cínico miniaturas de ancho y 
cuatro de profundidad, por lo que dispondrá de un 
excelente modificador por filas y será mucho más difícil de 
derrotar en combate 


El segundo regimiento apoyará a Los Empaladorez. Con 
otra caja de Goblins Nocturnos de plástico organizamos 
tina unidad de Arqueros Goblins Nocturnos, ++, 


Kos Pinchonez, bajo el 


mando de Skab ima 


Los Empaladores bajo el 
mando de Shaskul 


Los Zumbaos: Fanáticos Goblins Nocturnos 


a los que llamaremos Los Pinchonez. Las lanzas sobrantes 
fueron a parar a la caja de restos para usos futuros. Lit 
función de esta unidad es proteger el flanco de Los 
Empaladorez mientras las dos unidades avanzan hacia cl 
enemigo. También hemos incluido en esta unidad el grupo 
de mando completo. El Oficial representará a Skah, Gran 
Jete Goblin Nocturno. 


Si lo prefiéres pueden añadirse más Goblins 5 unidas 
des, con más cajas de Goblins Nocturnos de plástico. Se 
puede repartir una caja entre los dos re: 105, digamos 
quince Goblins Nocturnos en Los Empaladorez 

y cinco en Los Pinchonez 


porque dizpafan 

flechaz que te pincha. LOoz 

EmpaladoPez tienen paloz 

largo con puntaz que te 
arPaviezan ¡Fácil 


























os Goblins Noérurnos con Redes y Garrotes 
bano deca Garrapatos Cavernicolas ea las 
profundidades de las montañas, Trabajan en equipo para 
inmovilizar y capturar a estas peligrosas criaturas. Bn el 
campo de batalla utilizan sus habilidades contra el 
enemigo, enredando al enemigo en sus redes mientras los 
que llevan garrotes lo dejan inconsciente, 


Los Enredadorez: 
Goblins Nocturnos con 
Redes y Garrotes 


| LOS ENREDADOREZ 


Los Enredadorez son excelentes para climinar a personajes 
independientes o incluso pequeñas unidades de caballería 
de elite, Es mejor desplegar a este regimiento cerca de Los 
Empaladorez, para que puedan ayudarles en combate, Es 
importante que Los Enredadorez carguen contra unidades 
pequeñas, pues si se enfrentan a algo demasiado grande, 
necesitarán el apoyo de otras unidades 


LOS CAZADORES 


dores de Garrapatos capturan Garrapatos 
Cavernícolas mediante largos tridentes que utilizan 
para sacar a los Garrapatos de sus escondrijos y mantener 
4 estas enfurecidas bestias a raya. También conducen a es- 
tas feroces criaturas al combate, azuzándolas contra el 
enemigo, para que desgarren, muerdan y mastiquén a las 
tropas encmigas. 


Los Cazadores: Cazadores de Garrapatos Goblins Nocturnos. 


O Le. Jinetes de Garrapato son prob: 
hy O blemente los más locos de los € 
y 'gadores de Garrapatos. Como indica 'su 
1 nombre, se lanzan al combate montados 
Gm sobre frenéticos Garraparos Saltarines 
y Los Jinetes de Garrapato luchan indepen- 
dientementé, aunque son más efectivos si procuras 
¿e mántenerlos unidos en un grupo suelto. Debido a su 


eztúpendoz, 

Pueden pueden 
amiP de un 
Eskao q loz 

human oz en na 
de tiempo, 


Los Zaltarine; 
EE Jinetes de Garrapato 
E Goblins Nocturnos 


LOS ZALTARINES 


Disponemos de una unidad con dos equipos de Cazadores 
de Garrapatos, cada uno con el máximo de tres Garrapatos 
Cavernícolas. Esta pequeña pero poderosa unidad es 
bastante capaz de enfrentarse a las tropas más poder 
vencer, Se desplegará en el otro flanco de Los Empaladarez 
(el otro está protegido por Los Pinchonez), y cuando Los 
Empaladorez carguen, los Cazadores atacarán a la misma 
unidad por el flanco, Este araque combinado puede acabar 
com lay 1ropas más poderosas, 


movimiento aleatorio pueden ser un poco impredecibles, 
pero su potencial para causar ilimitados (si tienes suerte) 
impactos de Fuerza 5 lo compensa cón creces. Intenta po- 
nerlos en contacto con la unidad más numerosa de tu ene. 
migo y empieza a saltar sobre ella. Los Jinetes de Garrapato 
son capaces de enfrentarse a los mayores monstruos y ven: 
cer. Yo he sido testigo de cómo dos Jinetes de Garrapato 
mataban a un Grifo en un sólo turno de saltos frenéticos. 


2 


e sl 





LOS LANZAOS 


os Goblins crearon la Catapulta para lanzar al aire 
Lcoulns equipados con alas como las de los 
murciélagos y exploraran desde el aire el área circundante 
en busca de enemigos, En algún momento los Goblins 
descubrieron el daño que un Goblin lanzado en picado 
podía causar en una unidad enemiga y empezaron a 
tomarse este tipo de táctica muy en serio, 


Los Lanzaos: 
Gatapulta de 
Goblins Voladores 


La catapulta es una de las máquinas de guerra 
más letales de las que dispone un General 

Goblin. Un Goblin Volador puede causar enor- 

mes estropicios cuando impacta en una unidad. 

enemiga (¡hasta impactos de F1O que causan 1D6 

heridas!). Además, si estimas mal la distancia, el l9eo con: 
alas puede intentar corregir su trayectoria. Esto convierte d. 
esta catapulta en una de las máquinas de guerra más 
precisas del Mundo de Warhammer. 


En batalla despliego a Los Lanzaos sobre una colina, y si mi 
oponente incluye algún personaje poderoso sobre un gran 
monstruo, lo bombardeo con Goblins Voladorés. Si no 
incluye ninguno, elijo la unidad más nume- 
rosa de su ejército, reduciendo su tamaño 
antes de que entre en contacto cob mis Goblins 


COMO EXPANDIR TU EJERCITO 


Ito Goblin que hemos organizado a partir de los 
primeros 1.000 puntos será muy efectivo contra un Ejército 
del mismo tamaño, y además tendrás una base para ampliar 
xu ejército, Antes de expandir el ejército es mejor que 
juegues unas cuantas partidas. Esto te dará una idea de lo 

tas. El siguiente paso es organizar owos 500 
puntos de Goblins. Esto elevará el valor en puntós de tu 
ejército basta unos respetables 1.500 puntos. 


Un buen modo de comenzar es añadir un par más de 
¡e ejército Goblin carece de apoyo mági 
por lo que uno o dos Shamanes Goblins NOCturnos $ 
nuestra siguiente elección, También incluiría un 
darte de Batalla, ya que los chequeos de liderazgo son la 
maldición de cualquier General Goblin, y por tanto la 
¡posibilidad de repetirlos es algo ou Al igual que la 
¿mayoría de los ejércitos. los Goblins pueden montar d'Sus' 
¡personajes sobre monstruos. Aunque 14 Oponente se 
Y ehoteará si ve a tu Gran Jefe o Señor de la Guerra! 
montado sobre una Serpiente Alada, en seguida le! 
temer a Gorko cuando caigas tras sus líneas, h 


Algo que todos los ejércitos Goblin necesitan es un montón 
de Goblins. Aumentar Los Empaladorez con otra caja es 
una buena opción, pero los Goblins Nocturnos no son los 
únicos Goblins. La raza Goblin se divide en los:Goblins 
Nocturnos, que vives én las montañas, los Goblins, que 
son nómadas, y los Goblins Silvanos, Pdo endos 
bosques salvajes del viejo ; Aunque las diferencias 
entre los Goblins son. saperfciales! pintar una vnidad de 


veinte Goblins Silvanos com Lanzas €s un cambio agradable 


Nocturnos nos han permitido incluir Fanáticos y feroges 
'Garrapatos Cavernicolas. Con tna unidad de Goblins! 
ilvanos podemos acceder a los veloces Jinetes de Araña y á 
lós Shamanes Goblins Silvanos, que son inmunes al resulta- 
do de Estallido Mental en el chequeo por ¡Waaaght 


Para reforzar a Los Kolmillos yo elegiría dos Carruajes: de 
Lobos Goblin, Estos carruajes tirados por lobos pueden 
mantener la velocidad de Los Kolmillos, por lo que yo te 
recomendaría que combaticran juntos. Equipados con 
cuchillas. causarán más impactos. Si los Carruajes cargan 
¡contra Ki mitsma unidad que Los Kolmillos pueden eliminar 
'a la unidad más poderosa de tu/'oponente, ¡en el primer 
turno de combate! 
Las Orcos y Goblins son la única raza de Warhammer que 
pueden inclutr Gigantes. Estos enormes y brutales mons- 
rus poseen un montón de ataques especiales, absoluta. 
mente letales para cualquier unidad enemiga, y si no, 

ar Arriba y Abajo sobre la unidad 
de de tu enemigo. Es muy difícil no dejarse llevar por 


¡el poder de estas terribles criatur 


Aunque no son tan grandes como un Gigante, los Trolls son, 
igual de peligrosos, Son lo bastante fuertes como para mar 
chacar las armaduras más pesadas, pero lo que realmente les 
hace peligrosos es su habilidad para regenerar las heridas 
más horribles ¡Incluso pueden regresar de entre los muer- 
ros! Esto hace que los Trolls sean la unidad más dificil de 
eliminar de tu ejército, Al igual que los Goblins, existen 
diferentes tipos de Trolls. Los más conocidos son el Troll de 
Piedra y el Troll de Río. Cada uno dispone de una habilidad. 
patural, desde disipar la magla hasta ser difíciles de impactar" 
en combate. Por desgracia, los Trolls sufren estupidez, y 
tienen un liderazgo Muy bajo. Para impedir que se pasen la 
'inicad de la bacalla mirando al vacio, tendrás que ponerles 
bajo el mando de un Gran Jefe, o mantenerlos cerca de tu 
Señor de la Guerra para aprovechar su mayor liderazgo, 

Los Goblins disponen de un montón de tipos de tropa, por 
llo que coleccionar un ejército tematizado es realmente fácil. 
"Esto significa que puedes orgañizar un ejército Goblin ade 


“cuado para tu estilo de combate sin ningún problema. En las 


próximas páginas encontrarás un ejemplo del ejército del 
¡Waaagh! Skaskul, una vez expandido con 500 puntos más. 








B ¡Un montón de Goblins)! 
¡Fantáztiko)! 





's de Garrapatos Salt 
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Denia 


RIVENDEL 
La Alpujarra, 20 - 03202 - Elche 
RODAS CÓMICS 

Caballero de Rodas 66 

103180 Torrevieja 


ALMERÍA 
AS 

Avd, Estación 28 - 04005 - Alme- 
ria 

COMIC CENTER 
OS 
04001-Almería 


ASTURIAS 
ARTE 9 OVIEDO: 
E 
BAZAR OVIEDO a 

La Lila, 12 - 3300 > Oviedo 
NS 

Marques de Casa Valdés, 55 
33202 - Gijón 

GANDALF 

Avd. Alemania 4, bajos 

33450 Avilés 


HOBBYLANDIA 
Doctor Marañón, 3 
ENS 





ULUIPUT 
E 


IN 


BAZAR JUGUETERÍA CATY, 
Pso. San Roque, 14 
05003 - Ávila, 


LIBRERÍA ATENEA: 
Las Heras, 8 - 05002 - Ávila 


so: 

BAMBI 

Menéndez Valdés 26 

06001 - Badajoz 

LIBRERIA RAMOS 

Jacinto Benavonte, 13 

06200 - Almendralejo 
LIBRERIA SAN MARTÍN 
Alemania, 3 = 06400 - Don Benito 
PORTUHOBBY 

Ave. Sinforano Madroñero 39 
106011 - Badajoz 


AOLEARES 

CEL BLAU COMICS 

Sant Joan = 07500 » Manacor 
JUGUETERÍA AL LOTS 

San Juán 18: 

07840 > Santa Eulalia = Ibiza 


KENIA 

Avda. Alejandro Roselló, 9 
07002 - Palma de Mallorca 
MECCANOTREN 

Misio, 9 = 07003 + Palma de 
Mallorca 

TURBO HOBBY 

Camino Vecinal son Repiña, 33, 
07013 - Palma de Mallorca 


HOBBY'S MAHO. 
Comercio, 44 - 07702 - Mahón: 


HOBBY'S MENORCA 
Huelva, 4 - 07760- Ciutadella 


BARCELONA 


AQUALATA 
Sant Josep, 14 
08700 - Igualada 


ARC VOLTAIC 
Sant Joan, 1 - 08850> Gavá 


BAZAR DEL NIÑO, 
Pii Maragal)77 - 08720 + Sant 
Boi 


CALA MADRONA 

Tossa dé Mar 22 

08720 - Vilafranca del Penedés 
CARRERES JOCS 

Rambla de Egara, 140 

08221 - Terrasa 

CIBERMEDIA 

Argullos, 98 - 08016 Barcelona 
CYBERPLAY 

Galerías Sant Miquel 

Rambla Passeig 11 - Vic 

DOS DE PIQUES 


- Sant Miguel, 9 = 08240 - Manresa 
- LA GOLOSINA 


Catalunya, 41 > 08740 - Sant 


Andreu dela Barca 





$ 


AURÓ 

Pasco de les Torres, 4 

08191 - Rubí 

EDIMA. 

Gaudi, 4 - 08221 - Terrassa 

EL FOLLET VERO 

Caminet de les Vinyes, 32 
08302 - Mataró 
AS 

Sant daume 12-14 

08400 + Granollers 

ESPLAL 

Banys, 35-37 - 08530 - La Garri- 
ga 

ESTÁNC 

Irlanda 1/9 - 08030 - Barcelona 


FOTO SARRIA 

Mayor de Sarriá, 55 

108017 Barcelona 

'GOBLIN SANT CUGAT 

Alfons Sala, 28 bajos 

08190 - San Cugat del Vallés 


HOBBY ART. 
San Jordí, 18 loc. 4 
108757 ; Corbera de Llobregat. 


HOBBY JOCS 

Avda, Josep Tarradellas, 105 
08901 + L'Hospitalet de Llobre- 
gal 

INTERKITS MEGAJUEGOS. 

+ Ctro Cial Ulla Local 1.09-1.10 
108929 - Barcelona 

q QU Goa 11 Canl Loc,028 
Bis 

08901 - L'Hospilatet de Llobregat 
: Centro Comercial Maremagnum 
Local 1284 - 08039 - Barcelona 

- Ctro Cial Montigalá 

Loc. 66 + 08917 - Badalona 

Ciro Cial Alcampo: 

08830 - San Boj 

- Avda del Vallés 484 Loc. 1. 

Ctro Cial Continente 

08227- Tarrassa 


PUNTOS DE VENTA 


GAMES WORYUSHOP 


SI NO ENCUENTRAS LO QUE BUSCAS, ¡PÍDELO! 


IMAGINA CLUB. 
Rectoria, 23 
08980 - Sant Feliu de Llobregat 


JOGUINES CUBERO 

Frederic Soler, 28: 

08820 - El Prat de Llobregat 
OS 

Cta de Cornellá, 24 

08950 - Esplugues de Llobregat 
JOGUINES MILA 

Sants 2 - 08014 Barcelona 


JUGUETES FOVE 

Banys Nous, 13 - 08002 - Barce- 
lona 

KAME 

Pompeu Fabra 

15 - 08400 Granollers. 

KITS 1JOCS 

Via Julia, 108 » 08016 + Barcelo» 
na 


LA ULTIMA FRONTERA 
Mayor, 35 

08901 - L'Hospitalet de Llobregat 
LAIETA a 

Avda. Catalunya, 38 

08930 - Sant Adriá de Besos 
LUDO HOBRIES: 

Sant Pere, 27 

08201 - Sabadell 


LOS 5.000 DEDOS DEL DR.T 
Torrent de POlla, 66 

08012 - Barcelona 
DS 

Coldetas, 5 

08820 - El Prat de Llobregat 
MUNTA THo BÉ 

Gajetá Vinzia 14, tienda 2: 
08100 - Mollet del Vallés 
US 

Aloy, 16 local 4 

08921 = Sta Coloma de Grama- 
nel 


SIS 
Anselm Clavé 39 
08760 = Martorell 








PAPERERÍA FINA 
Avda. Alfons XII, 254 
08914 - Badalona 
PAPELERÍA MOLINO 
Avenida Molína, 25 
08840 - Viladecans. 


PAPELERÍA TORELLÓ 
Torelló 7 
08500 - Vie. 


RIUS | BARRANCS: 
Cifuentes, 13 
108032 - Barcelona 


ROL SHOP. 
Pasaje St Miquel 4 
108100 - Mollot del Vallás 


'SANGLAS JOGUINES 
Passeig Joan. Maragall 18 
08850 - Barcelona 


'SANGLAS MULTIHOBBY 
Rubio 4 Ors, 189 
/08940= Cordíellá de Llobregat 


1.0.1. HOBBYS 
Comercio, 4 
08800 - Vilanova á la Geltrú 


VIVES MODELISMO. 

San Juan,75. 

08370- Calella 

VILGAR lo ct 

= Ctro. Cial Eroski 
dog 1503 Ct. Sand Des 
sn 

'08940.- Cornella 

= Ctro, Cial. Montsertat 

Pol. Barcelones Hostal del Pí-4-6 
08630 - Abrera, 

Cta. Rubí-San Cugat loc 26 
(RCA) 

(08190 - San Cugat del Vallés 

- Av Sant Esteve, 10 

08400 Granollers 

- Ronda San Antoni 28-30. 
08001 Barcelona 

TOYS MAPE 

- P? Zona Franca, 165 

08038 - Barcelona A 

- Tamarit 148 - 0815 - Barcelopa 











pro 
BURGOS 


FABIOLA KIT 
Plaza España, 8 - 09005 = Burgos. 


GRENDEL JUEGOS 


JUGUETERÍA TOÑO 
ES 
Duero 

VIÑETAS 

Sen Carlos, 4 - 09003 - Burgos 


CÁCERES 


HOBBIE SPORT 
MAQUETA CONTROL 

Avda, España, 17 

Ctro Cial Canovas Loc 11 48 plta 
10001-Cáceres 


LIBRERÍA EL CRISTO 
Avd, José Antonio; 11. 
10600 -Plasencia 


da 


ra 


Feduchi, 20 - 11005 - Cádiz 
CASA PASTORA 

Castelar, 11 

11540 «Sanlúcar de Barrameda: 


VICENTE MARTÍ? 
Ea a 0 > 


Anos dir 11009 
Cadiz 


Laca panza bres SÁNCHEZ 
Ctro. Cial. Gran Vía de 

Peyca Local 87 ' 

La línea > 11300 Cádiz 


E 
11300 - La Linea de la 
ción 

SOPA DE LETRAS 
Dela Plaza, 31 
11510 - Puerto Real 
UNLIMITED 
Mariguiñez s/n (Edificio los 
o) 

erez de la Frontera 


CANTABRIA 

BAZAR ÁLAMO 

Emilio Pino, 2 

39002 - Santander 
EUROESPORT. 

Calle La Mar 8 

39700 - Castro-Urdiales 

HOBBY MODELS 

Floranes, 56 - 39010 - Santander 
HOBBY MODELS 

Alday s/n - Ed. Valle Real Loc 8:43 


39600 - Maliaño 


NEMESIS 

¡Gravina, 9 - 39007 - Santander 
NEXUS - 4 

Nicolás Salmerón, 4 

30009 - Santander 

WanuaL 

Félix Apellaniz 

39300 -Torrelavega 















Concepción, 13 - 09001 - Burgos a 





zS lle 31 on Qui 


e oa 
a 13500 + sal 


co 
Cañería, 23 - Puertollano. 


ALA DELTA 
dera S, 
14006 - Córdoba 


LIGRERÍA JUAN DE MAIRENA 
uan Palma, 2 
14900 + Lucena 


LOS GUILLERMOS 
Conde Godomar, 4 
14003 - Córdoba 

ÓN 


HERMANOS PARDO, 
CURRO NAS 1 - Mica 


- LIBRERÍA ASGART 
Paseo San Antonio, 6 
16004 - Cuenca 


ARAUS , 
Migdia, 20 - 17003 - Girona 
JOKER JOGS DE BLANES 


Bellaire, 33-35, Local - 3 
17300 - Blanes. 


LA JOGUINA 
Placa Gran, 9 + 17500 = Ripoll 
LLIBRERÍA TOCS DE LECTURA. 


OS 


CENTRE MAIL FIGUERES. 
Morería 10 - 17600 Figueres: 
NORMA COMICS GIRONA 
Emili Grahit, 63-67 - 17002 - 
Girona 


GRANADA 

FLASH 

San Anton, 48 - 18005 - Granada 
JUGUETES HERNÁNDEZ 
Marques Vista Bella, 2 

18600 - Motril 

MULTIMOBBY ROSUA 

Solarillo de Gracia, 3 

18002 - Granada 

RADIO CONTROL ATALAYA 
Avenida Dílar 16 - 10886 - Gra- 
nada. 


GUIPUZCOA 
ARMAGEDDON COMICS 

Plaza Estudios, 9 

20011 - San Sebastián 
ILUNABAR ALDEA 

Avda. Tolosa 87 20400 - Guipuz- 
coa 

JUGUETES GARBI 

República Argentina, 6-8 

20300 - Irún 


a 


a son eano 


opos Maracas 
20400 - Tolosa. 


¡excelentes muestras 





hd Seuastian ua cl 
Rua Nova 114 - 27001 Lugo 







"Alvaro López Núñez, 28 - 24008 - 

= ACTIVIDADES 

RICARDO GONZALEZ a 

CORR Rondon, 7 - 28411 - Moralzarzal. 
Lago de la Baña 24 AKIRA. COMICS 
28900. PORAITAdE ¿0 Finisterre 15 - 28029 - Madrid. 

CS 
ponssitbigoed 24400 = León pas 

28805 + > 


ARTE - 
A uarión Eslora, 56 - 28015 - 


+ Doctor Esguerdo, 6 - 28028 - 
ds e Madrid 





HOBBY HUELVA. A 
Muñoz de Vargas, Loc, Estadio 25. Logroño 
1006; Huelva y 


primi a0004 Madrid: 


Ingeniero Comerma,5 -15404 - 
Ferrol E SAZAR LONE 
BRETEMA NÁUTICA -artagena, 
República Argentina, 9 bjos. 28002 > Madrid 

18701 > je Compostela — BAZAR MARÍA LUISA: 
“LIBRERIA QUIJOTE. Buque de Medinaceli, 3 

"Real, 11 bajos - 15402 - El Férrot. 28200 - San Lorenzo del Escorial 
NORMA COMICS LA CORUÑA BABILONIA COMIC 
a os La Coru- Extremadura 17 - 28903 Getafe 

CHINDASVINTO. 
A E 
cor 
va Alcubierre, 1 - 28923 - 

Alcorcón a 


CLUB MILENNIUM 
ao 23004 » Jaén 





en: Ag4zo0 - El Ejido 


ie 15004 - La 
Coruña, 


LLEIDA 






Real 44 - 28400. 
loba 


TALEIA 
Valicalent, 9 - 25006 - Lleida. Collado Vil 


LAS TROPAS DE, COM" 
QUINTANA 


o 


“0 









Desde el 


contifiente afri- 


E UNES 


de lo que són capaces 
MOS 
del otro extremo de 

la mar mediterránea. 


Nuestro Emperador 
puede estar satisfe- 
cho, pues la calidad 
de las tropas allí 
estacionadas es de lo 
mejorcito que se ha 
visto actualmente. 


¡Que tiemble el Caos! 
ya que los ejércitos 
MONET 
dispuestos a vender 
cara su piel y 
defender a ultranza 
el honor y poder del 
Imperio. 


Esperamos con 
ahínco futuras 
demostraciones de la 
acción destructiva de 
los cazas lobos 
espaciales con base 
COCEN 





DRACOMANÍA 


Avda, Castilla, 15 


SS 
TS 


Principe de Vergara, 82 
28006 - Madrid 


FANTASÍA 
Avda, de la Zaporra, 151 
28100 » Alcobendas 


GALAXIA HOBBIES 
Cta, de la Coruña Km 22, 
Pryca el Pinar - 28230.La5 Rozas. 


GENERAL GAMES 

Viriato 64 - 28010 = Madrid: 
HOBBIES EUROMODEL 
Honduras, 25. Ctro Cial, La Ram- 
bla 

28820 - Coslada 

+HOBBY 

C/ Galicía, 9 - 28902 - Getafe 


JUGUETERIA ALJOFRAN: 
Avd Andalucia, 2 

28700 - S.S. de los Reyes 
JUGUETERÍA GILGO 

Alfonso X El Sabio 16 - 28980 
Parla 

JUGUETERÍA ROSAN: 

Ayda. Virgen de Loreto, 16 
28850 = Torrejón de Ardoz 
JUGUETES ALEN 

- General Moscardó, 20 
28020 - Madrid 

- Montigueldo, 62 -28018- 
Madrid 


- Av Albulera, 35 + 28018 


Madrid 
KIVAL 

Stuart, 54 » 28300 - Aranjuez. 

LA FLECHA NEGRA 

Peñascales, 5 - 28028 + Madrid 
LIBRERÍA ATLÁNTICA 

Plaza Sta Mária Soledad Torres, 2 
28004 - Macrid 

LIBRERÍA CASTILLO 

Toledo, 31 - 28901 - Getafe 
LIBRERÍA VIDEO CLUB RAFA. 
Monegros, 7 - 28915 = Leganés 
MEGA JUEGOS 


Ayd Bucafamanga 2 
¡Ctro Cial Colombia, Local 218 
(28033 Madrid: 


METRÓPOLIS. 
Enrique Fuentes, 18 - 28026 - 
Madrid 

MIKA. 

Com. Burgocentro, 1. Loc, 84 
28230 - Las Rozas 


MODELISMO ALCOBENDAS 
Avd Guindalera s/n 

Ctro Cial. PRYCA Las Vegas 
Local b-37 - Alcobendas 
MODELISMO EL ESCORIAL 
Dos de Mayo, 5 - 28280 - El 
Escorial 


OTIUM CENTER 
-Antonio Toledano, 15 
28028- Madrid 

-Piza. Albufera,10 
28493- Fuenlabrada 


PAPELERÍA HISPANO-ALEMANA 
Marcenado, 17 - 28002 - Madrid 


RUTA 33 
A 
3cGAmEs 
Sector Islas, 17 total 
28760 - Tres Cantos. 
WARGAMES COMIES DIANA 
Paseo de la Alameda de:Dsuna 74 
28042 - Madrid 10 

ZONA 

Av. Covibar 8, plant 2 local9 
28529 - Ribas Vaciamadrid 



















MÁLAGA 

AVALON MODEL, 

Betsaida , 38 - 29006 - Málaga 
“CENTRO MAIL, 

Almansa, 14 - 29007 > Málaga 
COMERCIAL QUINTANA 
General Marina, 6 - 29804 - 
Melilla 


HERMANOS TIRADO. 
Maiz Viñar, 14 - 29600 - Marbella 


29640 - Fuengirola 
JUGUETERÍA ROSA PÉREZ 

Avda. Mijas, 24 - 29640 - Fueñgk 
rola 

LIBRERÍA ATLAS. 

Castro Sandaza 4 - 29400 - 
Ronda 

STAR GAME 

Trapiche local=5 - 296094 Mar= 
bella 

TODO TREN 

Sta, Elena, 19 = 29007 - Málaga 
IS 

Luchana, 27 - 29009 - Málaga 


UBA. 


AEROMODELISMO STUKA 
Ronda, 7 - 30201 + Cartagena 
DISCOS ALCARAZ 

Martínez Tornell s/n Galcia 
San Javier 


HOBBY MODELISMO, 

++ Centro Comercial Continente 
“Atalayas loc, 19 - 30008 > Murcia 
E Batalla de las FJores, 3. 

230008 Murcia 


JUGUETES ROMERO: 

Salvador Aledo 7 

30850 - Totana 

KITS MURCIA 

Floridablanca, 26 » 30002 - Mur= 
cia 

MODELISMO FLAPS 

Antonio Serrano, 2 

La Palma » Cartagena 
MODELTOYS 

Plaza Huerto de los Frailes s/n 
30400 - Carayaci de la Cruz 


NAVARRA 

DENETARIKO 

= Gran Vía, 8 - 48910 - Sestad 

- San Juan, 22 - 48910 -Barikal= 
do 

1DAZn 

Escuelas Pias, 15 - 31300 - Tal 
la 

LIBRERÍA CAPICUA 
A 
plona 

TORTUGA 

Sangúesa, 38 Bjos,+ 31005-Pam- 
plona 


PALENCHA 


JUGUETERÍA GIL. 
Becerro de Banyóa, 14. 
34002,* Palencia. 


Ba 


GAME OVER CYBERTIENDA. 
Ruiz de Alda, 26 local 10 
235007 - Palmas de Gran Canaria 


35500 - Arrecite 


STAFFEL KITS. MULTIHOBBY 
Centro Comercial La Ballena 
Loc T-43 (Planta Terraza) 
35013 - Palmas de Gran Canaria 


PONTELEAO 

KIOSCO SOUSA 

“Ay. Castelao, 31 - 36209 - Vigo 
LIBRERIA PAZ 

Peregfina, 29; 36001 - Ponteve» 
dra 

MODELVIGO 

Pizarro 81, bajos - 36204 Vigo 


HENCAR MODEL 
Galerías Parque de San Lázaro, 14 
Loc.3 - 32004 - Orense. 


SAI 
DE TE 
VIDEOJUEGOS EL CARDONAL 


Paseo San Antonio, 16 
38108 + Santa Cruz de Tenerife: 


ANS 

COMICS DRAKO. 

“Avda. Alemania, 53 - 37002 = 
Salamanca 

RC. HOBBY 

Sto. Teresa 14-16 - 37002 «Salar 
smanca 

VAN DICK MODEL 

Van Dick 5 - 37005 - Salamanca 


ELA 

ARTE-9 

Busto Tavera, 1 a0G, 410035 

Sevilla 

ELTALLER 

¡Lirio 6 - 41940 Tomares 

CARDS -CÓMICS 

Sales y Ferré, 13 - 41004 - Sevi- 

lla 

GAME ZONE 

Jesús del Gran Poder, 41. 

41002 - Sevilla 

LIBRERÍA EL MUNDO. 

Vicente Consolación, 20 

41710 - Utrera 

'NOSTROMO. 

Carlos Cañal, 24 noc. + 41001- 

Sevilla 

AUITARÍ 

Ciudad Aljarace s/n 

Conjunto 13 local 50 

41926 - Mairena de Aljarafe. 

DERUAnOS A Mae ; 
Irgen: lvameda, 

41008 - Sevilla 


UA 
ES 
Avd. Valladotid, 1 - 42001- Soria 


PELOS 
JUGUETERÍA LA INFANTIL 
Juan Bravo 1 41013 + Segovia 


FARRASINA 
ATOTTREN 

+ Comte de Rius, 2 

43003 - Tarragona 

+ Raval de Robuster, 42 
43204> Reus. 

COMERCIAL PUJOL. 

San Jordí, 23 > 43750 - Flix, 
EL CASTELL- HOBBY 

Passeig La Torre 14 

43890 - Hospitalet de L'Infant 
HOBBY RACING: 

Doctor Vilaseca, 14 = 43204 = 
Reus 


INTERKITS 
Centro Comercial Parc Central 
Local 27 - 43005 - Tarragona 


JOGUINES CARRERES, 


Doctor Peris, 30 AU 
43740 - Mora d'Ebré ARTE - 9 
A 
Flix 47002 - Valladolid: 
KIOSKO COMIC. 
TERUEL Duque de la Victoria, 17 
ANTOLIN JUGUETES, 47001 = Valladolid: 
Blasco, 7 - 44609: Alcañiz UB, KIOSKO LA AMISTAD 
JUGUETTOS TERUEL “Amadeo Arias, 10 
Avd Aragón, 11 - 42002 - Teruel. 47014 - Valladolid 
LIBRERÍA MICRÓN 
O San Quintín, 8=47005 - Valla- 
A di 
Avda 
Cho al Buenarta 5002] VIZGA A 
Toledo HOBBYS MORAGUES 
CASA DEL OCIO: Máximo Aguirre > 48028 - Bil- 
ingel del Alcazar, 68 bao 
45600. Talavera de la Reina ¿JOKER 
e Travesía. 4 
ICA Per ireal 
CRAFT MODEL JUGUETERIA NOMAR 
Gran Vía Fernando el Católico, General Castaños, 25 
E 48920 - Portugalete. 
nu AUGUETERIA MIREN 
A Aldatreta, 18 48370 - Bermeo. 
errocarri de Alcoi, 
Edificio Germanías, 43 e 
dolina 48930 - Las Arenas 
GOKURAKU-CÓMICS 
Martinez Valls 51, A 
peer pde Villa. 
ANS Pablo Moriloi22 
Benicarló, 13 bajos 49013 > Zamora 
'46020 > Valencia - Doctor García Muñoz 5 
IMÁGENES SHOP: 49600 * Benavente! 
Cuenca Tromolieres 29,2 e 
46007 Valencia a 
LA CRIPTA COMICS BERET 
Obispos, 4 8 = 46800 Xátiva Dato 1 <500US- Zaragori 
LA LUBRERÍA: LIBRERÍA SAGA. 
Martinez Valls, 22 Sta Teresa do Jesús, 28 bajos 
26870 - Ontinyent 50006 - Zaragoza 
MOTOR HOBBY CB suPER OCIO 
Féliz Plecueta 23 - 46004 Valen= — Cesarco Alerta, 49 » 50010, 
da Zaragoza 
- Ctro Cial Augusta: 
Ednoni A426 0017 zona 
ds * Cro Cial Gran Casa 
delia 0015-Zaradudó 
espa leixandre, 39 TAJ MAJAL 


47002 - Valencia 







































TYMORA. 
Joaquín Costa, 53 
46005 - Valencia 


dhan.Bonet 16 - 50006 Zaragoza 





" estás interesado en comercializar el 

S producto Games Workshop o cono- 
ces en tu población algún punto 

donde te gustaría poder encontrarlo, no 
dudes en ponerte en contacto con el 
departamento comercial de Games Works- 
hop llamando al teléfono o 
bien enviando un Fax al » 
nuestros amables comerciales te facilitarán 
toda la información que desees. También 
puedes contactar con nosotros mediante 
correo electrónico a través de la siguiente 
dirección: 


Esperamos tu llamada. 





OR LA DAMA, ESTE Es 
DONDE DICE 


LA ÚNICA LEY ES LA 
S DE LA ESPADA. 
EL TERROR ACECHA EN LAA 
OSCURIDAD. » 
TAN SÓLO PODRÁS 
7. ENCONTRAR LA MUERTE. 
BIENVENIDO A 
MOROHEM LA CIUDAD 
DE LOS CONDENADOS 
TEXTO; DAN ABNETT 
IN COLEBY 


EDRA BRUJA! POR EL 
LA ENCONTRAMOS) 


Y IOnLLES! 
ISOSTÉN LA 








¿ME ESCUCHÁLS, MIS 
VALIENTES GUERRE 


VOLVAMOS DE REGRESO 
ALA SUPERFICIE. IY DE 
VUELTA A L'ANGUTLLE, 














Ejércitos Warhammer: Mercenarios incluye 
todos los detalles sobre quince de los Re- 
gimientos de Renombre mercenarios del 
lag de Warhammer que están dispuestos a 
+ reclutados por un precio, claro, así cómo 
dy nos cuantos individuos famosos. Bueno, 
bemos reabierto, el cofre del Pagador para re- 
clutar más regimientos que están deseosos de 
luchar por causas heroicas, aventura y lo que 
es Más importante, ¡dinero! White Dwarf pre- 
senta en exclusiva una serie de Regimientos 
de Renombre nuevecitos para que. los 
reclutes, empezarñdo por los Gallos de: Pelea 
Halflings de Lumpin Croop. 


adi no de los ¡Regimientos de Renombré poseé un cargctor 
pidió, por lo qué sólo puedes uilizar Uno de esos regimientos 
en dulejéxcico. Además, cada regimiento sólo puede ser reclutado 
por unóY determinados ejércitos; por ejemplo. algunos delos 
regimientos Tiléanos no combatirán unica jumto a los Skavens: 


Lo»: Mercenarios no proceden de ninán país en particular: ni 
AÓn Und xiza completamente nueva: Son bandas de guerreros 

T dvonturerós que Viven para combañitipor cl dinero y Ta! glo 
Entié los. Mercenarios, hábiles piqueros y ballesteros Loch: 
hombro con hombro con bórtachos Ends ak: y enormos. 
Ojros delas Tierras Yer y cio A/10n 
duatro. puntos cardiñales del Viejo y Nuevo Mundo. luchando 
por exalquiera, en cualquier momento, en cualquigr lagar, 


de reclutar unos cuantos regimientos individuales, 
puedes orsunizaf lodo un ejército de mercenarios, Toda lo-que 
itas es un General Mercenario para divigirlos y un Pagador 


+ Aunque. los Mercenarios mo ticnén un pasado combbs rosci 
«o encuentran empleo en Ja ferra de mel 
hiérta de Tileg; lea es un pat 
konsrante de revuelta, en la que los Príncipes Mendaderes de Ls 
gjudados-estudo independientes traman: y conspirán TOS lanos | (11, pagd y prometen enormes bonificaciones, logrindo. quetel 
/contra los otros. Toda: esta: guarguía "significa, Que 108 hy luche con una determinación feroz 
xi Inerdenariós que Maja: hasta allí tienen: asegurado uy empleo Me AE dá 
Hápido: y brovechoso. z Ñ cl , 
Vel di -10, los regimientos del libro Ejércitos Warhamuner: 
, 2 l hi ¡solo ¡son la! punta del! iceberg. Existen: múeho 
as, Regimiemos de Runombre mercenarios pueden die || ¿más ropiibientos mercenarios famosos esparcidos 'nor todo el 
¡elporarse cón facilidad a tu ejército, de Warhammer, sólo iénes Viejo Mundo: 
É ER sillar él Coste en puntos; del. regimiento al porcias de 


ls peoiádo ena dle desaicelo. ¡En los proxiniós Mesesios presentaremos más Reginicutos de 


¡¡Renombre y personajes mercenarios (exclusivos de la Wadiré: E 
'Duear)), Como ¡por ejemplo Ostah Khan: y La Hori del Lobos 
Eslizones Jinetes Gélidos y un par de chicos realmente grandes 
procrientes de Has neblingsas Costas de Albión: 


Perv este mes empezamos on Jos famosos HalfTiags, los 
de Pelea de Lompin Croop. 





A Euenpin Crue efe ad reg 0 
aidicades det Gatos le Pelea. 














o hubiera pensado! Alli po pu a egremiente el tren de apr 
ada los dos ejércitos combatían, algo realmente fácil, cuando nos encontramos. 
o la batalla. cir A h 


sadas y carnosas mejillas de los 
Halflings y Sus amplias sonrisas 
Esos son los dotes de la Naturaleza 

“a esta raza. Sin embargo, incluso 
entre estargénte” tolerante y 
:houenira la manzana 

¿podrida estropea el cesto. En 

a poclrida A 'elonombre de Lumpin 


hop y el cesto en cuestión e conocido como los Gallos 


lea de Groop, 


púpin Croop nació en "Norte del Terriotorio de la 
blica; encun PC aistado, en el lado equivocado del 
dl del herrero. y 84 padre un 

halante, Por desgracia, el padre 

itárse con una Berradura (1421) 


poco antes de que dl pa La ¡elanad mn ld o fue 
ada feliz. abuelos estaban. resentidos y no le tenían 
mucho aprecio. Nunca le, pudieron perdonar al su hija, lo, 
'que cllos pensaban que había sido una ala elección: BO) 
brillante cabello naranja de Lumpin era un doloroso” 
tecordatorio de quién cra su padee, 4 


El joven Lumpin fué obligado a trabajar muchas horas en la 
forja de la familia. Su abúelo Je encargaba las tareas más 
arduas y serviles como mantener encendido, el fuego y 
enderezar las herraduras. Su madre sufría mucho por la 
actitid'de sus padres para con ella, Perdió los nervios y se 
dio! la bebida. No es sorprendente que Lumpin se 
múrchara 'de casa tan pronto como pudo. Por esta época ya: 
había caído en una vida de raterillo y tahúr. Estos talentos 
dos había heredado sin duda desu padre, además de la 


pasión por las verduras. 


Lumpin Croop se convirtió en un ¡cazador furtivo. Su; 

extraordinaria visión nociwurna demostró ser una enorme 

ventaja en los Oscuros atardeceres sin luna. Lumpín pronto 
aprendió a medrar gracias a las granjas y 
fincas delos alrededores. Esto era motivo de 
disgusto para los numerosos guardias 

¿Jorestales, que se encontraban con que sus 
Teputaciones y sus reservas de ciza Pego 
en picado, 


Un día Lumpin pasó a visitar el Cerdo Viejo y 
Y Cubo, una. posada algo cútre en el, por lo 
atractivo, pueblo de Punta del 
Mendigo. El propietario, Riggo Barrigabarril. 
había estado encantado en el pasado de 
comprar conejo cazado furtivamente. Sin 
embargo, en esta ocasión. el pástel de conejo 
«del menú brillaba por su ausencia . En su 
lugar, la hostefía estaba repleta de furiosos 
guardias forestales encabezados por el 
1 famoso logo Ned. Puñojamón. Todós: los 
guardias portaban una porra. Raggo. se: 
escondía en una esquina con un ásperto, 
avergonzado y un poco atemorizado. 


viéndose Venir una buena paliza, Lumpla se 
lanzó inmediatamente a contar una larga y 
complicada histocia. Una pasea pronto. 
¿Se encontró. ilvanando una narración sobre; 
AVenturas, tesoros 0 
banquetes esperando en las tierras 
otro lado de las montañas. Los guardia 
forestales 
AO lel cazador furtivó y pronto se 
olvidaron de.todas sus ideas de 
poca ii se encontraron aL oO 














La revista más prestigiosa de Blood Bowl 





SPIKE! 


“GFALTA?, 





¿POR QUÉ?... ¡SI SÓLO LE HA MORDIDO! 








¡GARRAPATOS EN 
BLOOD BOWL! 





Gareth Hardy y Jamie Taylor; que me enviaron sus ideas, y de Mark Jones, el Garrapato Loco del 
Equipo de 'Eavy Metal por poner a prueba estos bichos desagradables. 








Los equipos Goblins de Blood Bowl han 
sido famosos durante mucho tiempo por 
ser los peores equipos de toda la liga. Su 
Única aportación apreciable a este juego 
de chalados es un montón de Goblins 
tramposos y sus descabelladas ideas: 
desde las Sierras Mecánicas hasta los 
Pogos Saltarines, pasando por los “Bom- 
barderos" y los Fanáticos con Bola y Cade- 
na, por nombrar sólo a unos cuantos. 


Un pequeño y casi desconocido equipo 
Goblin llamado los Cazadores de Garra- 
patos que jugaba en la 5* división de la 
Liga Tribal, tenía como mascota a un gran 
Garrapato que mantenían encerrado en 
una jaula de hierro al lado de su penoso y 
pequeño terreno de juego. Durante un 
partido contra un equipo Halfling llamado 
los Montañeses de la Asamblea, que via- 
jaban por las Tierras Yermas jugando par- 


tidos amistosos contra los equipos loca- 
les, el Garrapato escapó de la jaula y 
recorrió todo el campo de juego, matando 
a seis de los Halfings y haciendo retrooo- 
der aterrorizados al resto de ellos hacia su 
banquillo, que estaba repleto de comida 
Después de aquello, los Montañeses no 
volvieron a jugar partidos amistosos. 


Los Garrapatos se convirtieron inmediata- 
mente en la estrella de los equipos 
Goblins. En poco tiempo aquella locura se 
contagió a los equipos de Goblins de más 
éxito, como los Ratas Miserables, los 
Tipejoz Malvados a incluso los Arrastraos 
Subterráneoz. Hoy en día muchos equi- 
pos incluyen bandas de Cazadores de 
Garrapatos que buscan los Garrapatos 
más grandes en las profundidades de las 
cuevas del mundo de Warhammer para 
utilizarlos en los estadios de Blood Bowl 


Los Garrapatos sólo pueden jugar en 
equipos Goblins. El equipo Goblin debe 
fichar una banda de Cazadores de Garra- 
patos para poder utilizar Garrapatos en su 
equipo. No tienen efecto alguno en el par- 
tido, pero son los únicos Goblins que 
saben manejar a los Garrapatos (normal- 
mente con un gran garrote sobre la cabe- 
za del Garrapato). 


Reglas Especiales de los Garrapatos 


Los Garrapatos siempre deben moverse 
en primer lugar, antes que ningún otro 
jugador del equipo Goblin (es un procedi- 
miento ¡legal que otro jugador mueva 
antes), a no ser que sea un Fanático con 








Garrapato 


140,000 
can 50.000 





¡Segunda Oportunidad: 60.000 monedas de oro cada una: 
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Agilidad Felina, Esquivar, Escurridizo 
Colmillos Aflados, Cabeza Dura, Furia 
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GARRAPATOS EN BLOOD BOWL 








Bola y Cadena. En este caso debe mover- 
se en primer lugar al Fanático y después a 
los Garrapatos. Los Garrapatos se mue- 
ven utilizando la plantilla de devolución del 
balón, siguiendo el mismo procedimiento 
en el caso de los Fanáticos con Bola y 
Cadena. En primer lugar tira 1D6 para 
determinar cuánto mueve el Garrapato, 
después coloca la plantilla en la dirección 
en la que quieras que vaya y tira un dado. 
Hazlo por cada casilla que pueda moverse 
el Garrapato. 


Al igual que el Fanático, el Garrapato no 
posee una zona de defensa, y no tiene 
que efectuar una firada de esquivar para 
salir de una casilla adyacente a un juga- 
dor, ya que nadie es tan estúpido como 
para intentar agarrar a un Garrapato, Sin 
embargo, un Garrapato puede ser placa- 
do si un jugador contrario está lo bastante 
loco para hacerlo. Un Garrapato resulta 
herido de la forma habitual, y a diferencia 
del Fanático, no resulta herido cada vez 
que caiga al suelo. 


Cuando el Garrapato entre en una casilla 
ocupada por un jugador, tanto si es de su 
propio equipo como del adversario (al 
Garrapato la da igual), efectuará un placar 
Je, Para entrar en una casilla ya ocupada, 
el Garrapalo debe hallarse en una casilla 
adyacente a esa casilla, y cuando efectúe 
la tirada para determinar su movimiento, 
la plantilla debe indicar que se moverá 
hacia la casilla ocupada por el Jugador 
contrario. Esto no cuenta como una 
maniobra de penetración del equipo. El 
Garrapato puede seguir moviéndose y 
placando tantas veces en un turno como 
Quiera mientras le quede movimiento o no 
sea derribado, Ten en cuenta que un 
Garrapato poseo la habilidad de Furia y 
puede efectuar un movimiento de Impulso 
y placar de nuevo como es habitual con 
esta habilidad. Un Garrapato no puedo 








apoyar un placaje, pero otros Jugadores 
pueden apoyarie de la forma habitual 


Si un Garrapato entra en una casilla ocu- 
pada por un jugador caído, el Garrapato 
cometerá una falta contra él, sin importar 
al equipo que pertenezca. El Garrapato 
será expulsado de la forma habitual sl 
obliene un resultado de dobles. Sólo se 
puede cometer una falta por tumo, por lo 
que si el Garrapato lo intenta de nuevo, el 
Jugador caído sólo será desplazado una 
casilla en dirección contraria al amena- 
zante Garrapato. 


Cuando un Garrapato so lavanto después 
de ser derribado, antes debes determinar 
cuántas casillas puede moverse. Sí no 
dispone de suficiente movimiento, no 
podrá levantarso (no, esto no cuenta 
como un cambio de tumo). 


Eslo s Yojan (se lama as! aunque él no 
es plenamente consciente de ll, blen 
“conocido en el mundillo de esta fabulo- 
so deporte por ser uno de los pacos 
Garrapalos qué han conseguido marcar 
un Touchdown (aunque, 
mente, lampoco es consciente de elo). 



































Un Garrapato no puede hacer absoluta- 
mente nada con el balón: ni lanzarlo, ni 
alraparlo, ni entregarlo, ¡ni nada de nada! 
Si el balón acaba en una casilla ocupada 
por un Garrapato, tira un dado y consulta 
la Tabla de los Garrapatos y el Balón. 


Fichaje de Nuevos Garrapatos 


Los Garrapatos no pueden ficharse una 
vez ha empezado la liga. En vez de ello, 
debes confiar en tu banda de Cazadores 
de Garrapato para que te busquen un 
nuevo Garrapato. Una vez por partido, 
durante la secuencia posterior al partido 
puedes tirar 1D8 para determinar si los 
Cazadores de Garrapatos logran atrapar 
un nuevo Garrapato o mueren en el intento 
(Consulta tabla en la página siguiento). 


»sgraciada- 





Estos son Rojete y Yeblajuit la pareja 
aparentemente no tiene nada de espe- 
dl exceplo que Yeblajult es el cuarto 
jinete que monta a Rojete,Precisamen- 
te una de las grandezas de contar con 
ún Garrapato entre las las de un equi 
po Goblin es ver como destroza todo lo 
Que está demasiado cerca del ad de 
acción de sus dentes, 
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GARRA! EN BLOOD BOWL 


FUGGIT Y MORDEDOR 
GARRAPATO SASTARÍN 


MOVIMIENTO 


106 | 


FUERZA 


AGILIDAD 


ARMADURA 

















TABLA DE FICHAJE DE GARRAPATOS 


106 Resultado 

1 Los Cazadores de Garrapatos mueren en las profundida- 
des de las cuevas. Borra a los Cazadores de Garrapatos 
de la hoja de equipo. Debes fichar a un nuevo grupo de 
Cazadores de Garrapatos inmediatamente, el cual no 
podrá salir a cazar nuevos Garrapatos hasta el final del 
próximo partido. Si no tienes dinero para un nuevo grupo 
de Cazadores de Garrapatos, todos tus Garrapatos se van 
saltando hacia sus acogedoras cuevas. 








Tus Cazadores de Garrapatos no logran encontrar a nin- 
gún Garrapato. Pueden intentarlo de nuevo al finalizar el 
siguiente partido. 


Los Cazadores de Garrapatos te traen un excelente 
Garrapato nuevo, Debes pagarles el precio de un nuevo 
Garrapato. Resta el dinero de tu tesorería y anota al 
Garrapato en tu hoja de equipo. Si.no te puedes permitir 
un Garrapato más, los Cazadores se marchan con todos 








su Garrapatos. 





Jugadores Estrella Garrapato 


Cuando tus Garrapatos reciban puntos de 
estrellato y se conviertan en Jugadores 
Estrella, podrás elegir habilidades de 
entre las de Atributo Físico, Generales y 
Fuerza. Tendrás que utilizar el sentido 
común y escoger habilidades que con- 
cuerden con un Garrapato. Por ejemplo, 
no pueden aparecer Garrapatos con 
Manos Grandes, ya que no disponen de 
brazos. 


Jugador Estrella Garrapatos Saltarines 


Poco tiempo después de que apareciera 
la locura de los Garrapatos, un Goblin 
2umbado llamado Fugglt decidió que sería 
una gran idea sentarse sobre uno y cabal- 
gar, Fuggit se compró un Garrapato y 
empezó a aprender cómo cabalgar sobre 


por dos años. Esa 
misma tarde, Fuggit y 


ron en los ídolos de la 
afición, que botaba por 
todo el estadio de 
forma alocada. Los afi- 
cionados Goblins que: 
rían más, y en poco 
tiempo hubo más y 
más Garrapatos Saltarines jugando a 
Blood Bowl 


Sin embargo, ninguno de los nuevos 
Garrapatos Saltarines ha igualado a Fug: 
git y Mordedor, y la pareja fue rápidamen- 
te atraída por los equipos mayores de 
Blood Bowl con la promesa de un montón 
de dinero y ratas para la cena. Desde 
entonces, Fugglt han jugado en docenas 
de equipos y en todas las grandes ligas. 


Saltar 





Poco tiempo después de que apare- 
ciera la locura de los Garrapatos, 
un Goblin zumbado llamado Fuggit 

decidió que sería una gran idea sen- 

tarse sobre uno y cabalgar. 


él, Pronto descubrió que aquello era más 
dificil de lo que él había pensado en un 
principio, Para empezar, no hacía más 
que caerse y hacerse daño. pero puesto 
que era un Goblin perseverante (bueno, 
además de ser estúpido), siguió intentán- 
dolo hasta que un día logró controlar al 
Garrapato, al que llamó Mordedor, y se 
dirigió saltando hasta Un partido de Blood 
Bowl de su equipo local. 


No pasó mucho tiempo antes de que un 
entrenador se fijara en él y lo contratara 
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Reglas Especiales: Factor de Expulsión 8+ 


Un Garrapato Saltarín mueve y placa de 
la misma forma que un Garrapato nor- 
mal. La diferencia es que en vez de pla- 
car, un Garrapato Saltarín puede intentar 
saltar por encima del jugador contrario y 
continuar moviéndose. Esto puede reali- 
zarse cuando el Garrapato está a punto 
de moverse a una casilla ya ocupada. 
Efectúa una tirada de Agilidad de la 
forma habitual, y si la superas, el Garra- 
pato se coloca en la casilla al otro lado 


HABILIDADES 


Colmillos Afilados 


Cabeza Dura 
Mordedor se convirtie- Furia 


100,000 MONEDAS DE ORO 


EQUIPOS 
GOBLINS 
ESPECIAL 


GARRAPATO SALTARÍN 








del oponente, Esto le cuesta dos casilla 
de movimiento al Garrapato, y si no dis» 
pone de suficientes casillas de movi- 
miento, deberá intentar un /A por ellos! 
para poder saltar. Si no hay una casilla 
vacía al otro lado del jugador oponente, 
tendrá que placarlo de la forma habitual 
Puedes elegir placar o saltar cuando la 
plantilla indique que vas a chocar con 
otro jugador, sea amigo o enemigo. 


Cada tuo después de que el Garrapato 
Saltarín haya movido, el jugador Goblin 
deberá tirar un dado. Con un resultado de 
1, el Goblin se ha caído y sufre una herida 
inmediatamente, tira en la Tabla de Heri- 
das. Con un resultado de 2 ó más, el 
Goblin se mantiene sobre el Garrapato y 
todo va bien... de momento. Los atributos 
de la tarjeta de Jugador Estrella son de 
ambos, por lo que si el Goblin resulta heri- 
do, el Garrapato también 





Si el balón acaba en la casilla del Garra: 
pato Saltarín, el Goblin puede intentar 
atraparlo. No apliques el modificador de 
+1 si el Goblin intenta esta peligrosa proe- 
za. Si logra atraparla, se considera que ha 
llegado hasta ella antes de que pudiese el 
Garrapato. En caso contrario, debes efec- 
tuar una tirada en la tabla de Los Garrapa- 
tos y el Balón de la forma habitual. 


Fuggit y Mordedor - Cuentan como 1 
Jugador 


Fuggit puede mantener a Mordedor bajo 
control, por lo que no necesitas una banda 
de Cazadores de Garrapatos para mante- 
nerlo bajo control, aunque deberás fichar: 
los si quieres incluir más Garrapatos 








or ejemplo, ¿quieres que te enviemos tus pedi- 
dos sin gastos de envio? ¿O' quigres conocer las 
ofertas de Venta Directa casi al mismo tiempo 


que los Trolls? ¡Sólo una llamada de teléfono te separa . 


de todo esto! Echa un vistazo a las suscripciones: 


OFERTA 2 


X 12 números, 
GRATIS una caja de MOS 


¿Consideras que te : 
falta tropa básica? HAMN 
Puedes pedir con tu 
suscripción de 12 nú- 
meros una caja de 6 a 
8 miniaturas a ple de 
plástico o cualquier 
motocicleta sin com- 
ponentes de metal. 


mo E 











Meros por el precio de 10, 


Recibe 12 números 
paga 10 números 










OFERTA 1 
Suscripción 


Todas las Novedad: - 
glas, informes de batalla, 
ci nas los 
farham - 
gido en 100 páginas a Todo 
color en la revista White 
f Suscríbete a 12 nú- 


EU 

(44,75 Euros) suscrí- 

bete a la White Dwarf 

por un año, y consigue 

el Catálogo de 1999 de | 
Miniaturas Citadel que 
incluye toda nuestra | 
gama de productos.. 


ATENCIÓN: El precio de la suscripción comprende los doce números de la revista WHITE DWARF correspondientes a los doce meses siguientes. Dicha suscripción se considera | 
rrevocable sin perjuicio del derecho del suscriptor a darso de baja durante las sucesivas anualidades. En caso de que durante la suscripción el suscriptor decidiese darse de baja; 
no tendrá derecho a la devolución de ninguna cantidad de dinero sin perjuicio de su. derecho a seguir recibiendo la revista por el periodo de tiempo ya pagado. 





>rrednos.. 
nperador, ayudad: 









A NA 
Galaxia, catorce naves de la flota 
Imperial y seis de la flota del a. y d E 
SN E 
marcha sus reactores de 
disformidad mientras un mensaje 
se repetía en sus pantallas: 
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Durante todo el mes de febrero en la tienda GAMES 
WORKSHOP de tu localidad libraremos batallas para decidir el 
futuro del Sistema Durlan. En tus manos está el destino de los 
aterrorizados habitantes del planeta. 


Consulta la tienda GAMES WORKSHOP de tu localidad para 
conocer las fechas exactas de estas partidas. 
SAMES WORKSHOP se reserva el derecho de variar las fechas y las condiciones de esta activida 





TIENDAS 





LAS AS 
MES WORESHO?. 








Has cumplido tu misión? -la voz retumbó dentro 

del cerebro de Ashieníthur, Paladín de Nurgle. Su 

dios le hablaba desde el espacio disforme ¡pero el 
mundo temblaba. : 


Sí, Gran Señor. La nave ya vuelve al Ojo del Terror. 


“Lanzamos la plaga sobre: ese mísero plancta. Todos 


murieron, todos fueron nuestros para tu mayor gloría, 
¡NOOOO! Necío, no han muerto todos. Y tú paga= 


rás tu Íracaso. . 


Ashícnithur cayó al suelo. De su cuerpo podrido 
comenzó a brotagisangre y pus formando nauscabundos 
charcos en el $ Pequeños demonios sc lanzaron 
sobre él, lamilindo sus heridas infectadas y desgarran- 
do sus miembros con sus dientes. Su Dios le mataba 
A 
Nurgle, Señor'de la Podredumbre. El Dios, expandió 
su mente y habló a sus hijos. 


Marchad todos, Yegresad al planeta y haced que la 


muerte £cine en él O TT 
ran yo ¡Yo os lo. mando! : 
e 
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¡Las Tiendas Games Workshop son el 
lugar idcal donde puedes participar en 

el juego de enormes batallas con 

Miniaturas Citadel, en la construcción 

de dioramas, en el pintado de minis= | A Mo 
turas, y co muchas actividades más! sa Images: Dresdnought dl” 
PARTIDAS INTRODUCTORIAS | dd o 
¿Quieres aprender a jugar a cual 1 

quiera de los juegos Games 

Workshop? Sólo tienes que visitar 

la Tienda Games Workshop de tu 

localidad y uno de nuestros depen 

dientes te organizará encantado una 

batalla introductoria, Además, cada 

tienda organiza diariamente partidas 

de todos los juegos Games 


Workshop. 


CONSEJOS DE PINTURA 

Las Tiendas Games Workshop dis 

ponca también de una mesa de pin- 

tura que puedes utilizar libremente, 

Nuestros dependientes estarán siem- 

pre dispuestos a darte consejos y 

enseñarte de forma práctica todas las 

técnicas de pintura necesarias para 

que tus ejércitos tengan un aspecto 

realmente formidable. d ALAS LASA 
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LA PURIFICACIÓN 
DE LISSA Il 


Hola, pequeño mortal. A consecuencia de un artículo que 
apareció en nuestro último número he oído voces lamentándose 
porque a veces debe elegirse entre participar en una campaña de Epi 





40,000 ó una de Warhammer 40,000. Y mi pregunta es, ¿por qué no te 
decides a organizar una campaña mixta? ¿Qué cómo? Siéntate, siénta- 


te y escucha a uno de mis siervos del Estudio... 


¿Y POR QUE NO? 
El artículo sobre Epic 40,000 de 
nuestro compañero “Big Mountain” 
que publicamos en el número anterior 
de White Dwarf me dio que pensar. El 
Estudio ya se había sentido tentado 
de organizar una campaña como la 
que luego dio origen al suplemento 
Tormenta de Venganza, y más de 
Una vez habíamos comentado entre 
contrincantes que algunos de los 
enfrentamientos entre destacamentos 
de Epic 40,000 eran perfectamente 
válidos para ser jugados en 
Warhammer 40,000, y 
de ahí se pasaba a 
discutir que en- 
tonces las co- 
sas hubieran 



























sido diferentes, que no, que te habría 
ganado de todas maneras, pero la 
batalla podría habor cambiado... En 
fin, que no quedaba nada claro. En- 
tonces se nos ocurrió librar una bata- 
lla de Epic 40,000, y librar cada en- 
frentamiento entre destacamentos a 
escala Warhammer 40,000, Pero 
claro, eso negaba la utilización de 
Titanes, ¡ya que ninguno estaba dis- 
puesto a ponerse a montar un Titán 
para Warhammer 40,000! (todavía no 
hemos llegado al punto de locura de 
nuestros colegas británicos). De modo 
que decidimos seguir un camino inter- 
medio: basándonos en la idea de 
Andy ya comentada antes, decidimos 
organizar una invasión a escala plane- 
taria por parte de una Cruzada Negra. 


Después de unas cuantas reuniones, 
llegamos a un esquema, que po- 
dréis consultar en la última 

página de este artículo, 

7” Hemos procurado combi- 

nar los dos juegos para que 

puedas disfrutar tanto de Epic 

40,000, el más parecido a un 
wargame tradicional; por si 
prefieres jugar a gran 

escala, como de War- 

hammer 40,000, por 
si prefieres ba- 

tallas más 
tácticas 
Incluso pue- 
des dividirte 

el mando 

con tus 
amigos: 

mientras 

uno 


dirige como general los ejércitos a 
gran escala de Eple 40,000, el otro 
puede ser el comandante al mando 
del destacamento participante en el 
enfrentamiento de Warhammer 
40,000, Así se logran dos objetivos: 
podéis repartiros las tareas, de modo 
que si uno no puede jugar, el otro 
puede sustituirlo, y si perdéis, ¡siem- 
pro podéis repartiros la culpal (o n0). 


VALE, PERO 
¿COMO? 

Aunque parezca algo muy típico, es 
muy fácil ¡Monta tu propia campaña! 
En este artículo te ofrecemos la nues- 
tra, pero si lo prefieres puedes montar 
la tuya propia. A la hora de organizar 
tu propia campaña ten en cuenta que 
ante todo necesitas un trasfondo para 
poder crear un hilo narrativo en base 
al cual progresará la acción 


En nuestra campaña hemos enfrenta- 
do a dos ejércitos irreconciliables por 
naturaleza: el Caos y las tropas Im- 
periales. De esta forma, en las ba- 
tallas de Epic 40,000 podrás poner en 
liza tanto a los Marines Espaciales 
como a la Guardia Imperial, y si lo pre- 
fieres, en las batallas de Warhammer 
40,000, además de los anteriores, 
podrás utilizar las Hermanas de 
Batalla. Y esto suponiendo que utilices 
la hipótesis de un mundo Imperial, 
pero imagínate si decides que el pla- 
neta atacado es un mundo Orko, por 
ponerte sólo otro ejemplo. Hemos pro- 
curado que el planteamiento de la 
campaña sea lo más flexible posible, 
de modo que puedas adaptarla fácil- 
mente a tu ejército y a tus preferen- 
cias personales. 





LA PURIFICACIÓN 
DE LISSA Il 


Como ya hemos indicado en las 
Noticias del Frente durante todo el 
mes de Febrero, en todas las tiendas 
Games Workshop las fuerzas del 
Imperio van a intentar rechazar las 
fuerzas de la Cruzada Negra que ha 
invadido Lissa Il. Si quieres tomar 
parte en su defensa o apoyar la 
Cruzada Negra, sólo tienes que 
pasarte por tu tienda habitual o, si lo 
prefieres, librar tu propia campaña en 
tu casa o en tu club (la nevera está 
más cerca, lo sé por experiencia - 
Juan), con tus amigos. Si libras la 
campaña La Purificación de Lissa II 
en tu casa, mándanos los resultados, 
informes de batalla, fotos, relatos y 
todo lo que consideres oportuno e 
interesante sobre el desarrollo de la 
campaña, de forma que podamos 
hacer un seguimiento de lo sucedido 
en Lissa II. Con todos vuestros resul- 
tados determinaremos cuál ha sido el 
destino del planeta y si la Cruzada 
Negra seguirá siendo una amenaza 
para el Imperio o no. Recordad que 
vosotros sois una gran parte de la 
revista, pues no hay día que no reci- 
bamos un montón de cartas y e-mails 
con preguntas, comentarios, sugeren- 
cias e ideas, así que ya sabéls, espe- 
ramos que en esta ocasión también 
pongáis vuestro granito de arena. 


Como ya hemos dicho anteriormente, 
el resultado de la campaña depende 
únicamente de ti, ya que según el 
número de victorias y quión las haya 
conseguido, según los resultados 
obtenidos en vuestras batallas duran- 
te todo el mes de febrero, podrá 
determinarse el resultado final de la 
campaña 











Este destacamento de Epic 40,000 está compuesto por las mismas 
tropas que el ejercito de Warhammer 40,000 de la fotografía inferior 


Para librar la campaña completa, 
empieza librando la batalla de Epic 
40,000 Invasión Planetaria entre las 
fuerzas del Caos y las tropas del 
Imperio, y sigue el diagrama en árbol 
de la página 45, según el bando que 
haya obtenido la victoria. Cuando lle- 
gues al final del árbol, escríbenos y 
dinos el resultado final. O si tan sólo 
libras alguna de las batallas interme- 
dias, dinos cuál ha sido, y envíanos 
también cuál ha sido el resultado. 


¡El destino de Lissa Il está en tus 
manos! 


Además, si tienes alguna sugerencia, 
o simplemente quieres dar tu opinión 
sobre la campaña, también puedes 
escribirnos ¿Dónde? Si todavía no 





sabes nuestra dirección de correo, o 
cuál es nuestro correo electrónico, 
toma nota... 


GAMES WORKSHOP 
White Dwarf 
(Campaña Lissa II) 
Polígono Gran Vía Sur 
C/Motores 300-304 


08908 L'Hospitalet de 
Llobregat (Barcelona) 


AENA 
SMS 





Las tropas de los Lobos Espaciales ya están preparadas para acudir cn ayuda del planeta Lissa II 








La flo sti denied E Lan pe le aa ca 


“Bien. Pero antes que nada, hagamos que sepan de muestra presencia”. La ásp 
por todo cl puente de mando. Clavó su fría mirada en la verde superficie del planeta sobre el que su siniestra flota 
oscura orbitaba. Sintió su sangre hervir mientras pensaba en la masacre que 


era voz del Señor del Caos Talon resono 


Y 
Ñ 


se cermía sobre esos patéticos mortales: arrasa= | 


ría su mundo, sus ciudades, sus casas y sus míseras vidas para loor y e _de sus oscuros dioses. Sonrió, alzó su desco- | 


munal: garra de combate y dijo: “ahora!” 


Al unísono, todos los mavios de la flota oscura dispararon. En un instante, la superficie del planeta se Mesa de da 
ales explosiones: descargas liser, bombas y misiles tácticos, aniquilaban por momentos las desprevenídas defensas planeta | 
rías. Desde 9u puente de mando, Talon observaba lo que para el cra un especticulo magnífico. El destello de las detona- 


- ciones iluminaba —a través de los amplios ventanales de la sala- su rostro implacable, y sus ojos brillaban con el . 
que se desataba co la castigada superficie del planeta, “¡Que comience la invasión! dijo. 


De las entrañas de Jos oscuros navíos surgieron cientos de cápsulas de desembarco 
sar la atmósfera planetaria. Grandes naves de transporte descendían solemnemente entre el fútil y debilitado fuego 
vo. Talon observaba la escena con rabiosa satisfacción. “Soy Talon pet 
2 vidas, vuestras almas son mi sacro tributo 4 los Dioses nes del Caos. No implorés 


que trazaban estelas de fuego al strave- | 


nsó- el despoja 


Ls delensi- a + 


elladal de mundos. 
is clemencia, pues no. 


mo os la daré. ' 


No espertis compasión, pues no la tendré. Consolaos con mi promesa de que no sereis los únicos que caigáls. e 
extender 


Pigarra. Los Dioses del Cáos guían mi mano; y con su ayuda, yo y mis legiones oscuras. 


¿ga a el universo. Estiis condenados”. 


LISSA Il 


El planeta Lissa Il está situado en un 
sistema solar menor, en el Segmen- 
tum Obscurus, muy cerca del Ojo del 
Terror. Su importancia estratégica es 
aparentemente nula, por lo que su 
guarnición no cuenta con demasiados 
efectivos. 


Este planeta ha sido invadido por un 
numeroso ejército del Caos, probable- 
mente la avanzadilla de una Cruzada 
Negra mucho mayor, lo cual es aún 
más extraño, ya que Lissa II no tiene, 
según todas las estimaciones Im- 
periales, importancia económica ni 
estratégica alguna. Sin embargo, en el 
planeta existe un gran monolito de 
obsidiana con extrañas runas graba- 
das en su superficie. Estas runas, que 
los Tecnoadeptos Imperiales han atri- 
buido a una antigua civilización que se 
extinguió hace milenios, en realidad 
fueron inscritas por los antiguos Eldar 
para evitar que las fuerzas del Caos 
pudieran entrar libremente en el uni- 
verso material a través de una puerta 
situada en el sistema solar donde se 
encuentra Lissa Il. Sea como sea, las 
tropas Imperiales están dispuestas a 
defender el planeta a toda costa, y evi- 
tar que la Cruzada Negra pueda 
seguir su devastador avance a través 
del Imperio, destruyendo mundos Im- 
periales mucho más importantes. 


El Gobernador Planetario, Geronimus 
Zanne, ha sido avisado de la flota de 
invasión gracias a un mercante que 
logró huir de un Cruceto del Caos cla- 
se Masacre, por lo que ha conseguido 
enviar un mensaje de socorro antes 
de que la armada del Caos inte- 

rrumpiese las comunicaciones. 


Los primeros en responder en 
cuanto se tuvieron noticias de 
esta nueva agresión del Caos 
fueron los Lobos Espaciales de 
la nave Garra del Lobo, que se 





ha dirigido inmediatamente hacia Lisa 
11. Mientras tanto, el Gobernador Pla- 
netario ha organizado la defensa y ha 
aprestado las tropas dispuesto a repe- 
ler el ataque pese a sus escasas tro- 
pas. En su fuero interno las tropas 
Imperiales saben que su única espe- 
ranza es la pronta llegada de refuerzos, 
ya que los informes del mercante 
hablaban de un gran número de naves 
enemigas. 


El Señor Lobo Ragnar ha decidido que 
no basta con derrotar esta nueva Cru- 
zada Negra obligando a retroceder a 
las tropas enemigas, sino que deben 
eliminarse a todos sus efectivos para 
que no exista posibilidad alguna de 
que vuelva a amenazar al Imperio, por 
lo que ha enviado una Compa- 

hía de Reserva desde Fenris 
al planeta, y ha avisado a las 
tropas del Adeptus Mecánicus 
del planeta Stygies, para que 
envíen los Titanes de la Legio 
Stigla. Sus órdenes son muy 
claras: las fuerzas del Caos 
deben ser destruidas y per- 
seguidas hasta su total ani- 
quilación. Nada de tomar pri- 
sioneros para ser interroga- 
dos o especímenes para ser 
investigados. Todos y cada 
uno de ellos deben ser eli- 
minados. 


Los refuerzos, ¡loado sea 
el Emperador, han legado 
antes de que la flota del 
Caos pudiera establecer 
un bloqueo eficaz 
Mientras las naves 






























de combate de los Lobos Espaciales 
se enfrentan a sus homólogas del 
Caos, las tropas del Caos han iniciado 
la Invasión del planeta con el objetivo 
de tomar rápidamente las principales 
ciudades del planeta, Aunque la flota 
derrote a la armada de lo que ya es 
evidente se trata de una Cruzada 
Negra, si las tropas de tierra no logran 
destruir a los invasores del Caos, el 
planeta estará perdido, pues los fanáti- 
cos seguidores de los Dioses Oscuros 
no tendrán problema alguno en arrasar 
toda la superficie del planeta, y un 
mundo más deberá eliminarse para 
siempre de los archivos Imperiales. 


Así pues, la escena está pre 
parada, y los actores sa- 
ben sus papeles, 
aprendidos hace 
tiempo. Todo 
está listo, y 
pronto se 
levantará 
el telón. 














INVASIÓN 
PLANETARIA 
Epic 40,000 


Las fuerzas del Caos 


invaden Bssa Il con el 
objetivó,de conquistar 


CHOQUE DE 
VANGUARDIAS 


Epic 40,000 
Llogan más refuerzos 
Imperiales, que debon 

destruif jas fuerzas del 

Caos antes de que 
éstas grrason sl, 


planeta. —* 


ASALTO AL 


sus ciudados» 


. 





OCUPAR Y 
MANTENER 
Warhammer 40,000 


¡lidad que lo queda 
ibrir el por: 
tal, pará lo cual envía 
tropas a dostrul 
ol monolito. 


AMANECER, 
Epic 40,000 
Dorrotadas én todos los 
frontes, ll tropas del 
Imporjo se retiran 
hacia sus últimas 
posiciones 
fortificadas. 


cante as fs 


del Caos. El Reino del Caos | 
absorba dl desafortunado pla: 
* [nota, reforzando au! lo Cruzada 


Negra, que puedo continuar. 


Warhammer 40,000 


Las derrotadas fuerzas 
del Cags intentan 
desesperadamente 
detener el impulso 





IBLITZMRIEG! 
Epic 40,000 


Tras conseguir abrir el 

portal, law fuerzas del 

Caos atacan las posi- 
ciones defensivas 


EXTERMINIO 
Warhammer 40,000 


Las victoridsas tropas 
Imperialés atacan es 
todos lOg frentes a li 
derrotadas tropas dol 
Caos para extot 
minarlas, 


















cumplidas sl pie de la letra. | 
38 tropas dej Caos han sido | 
xterminadas, y el Senor del 

















- PUENTE DE PEAJE 


por Gary y Mark James 








pw le dio una última calada a su cigarro de nicomusgo, tosió espasmódicamente, escupió la colilla y la 


vio caer hasta el Rio Sumidero que fluía tres pisos más abajo. Estalló con un pequeño destello de 
llamas verdes “Demonios, -pensó,- esta porquería me está matando. Cuanto antes controle esta ruta comer 
cial, antes ganaré dincro y antes podré fumar algo mejor.” 


Tres caras más se le unieron en el borde de la torre. “Ahí está. - 

graznó Pugh- Lo he estado vigilando desde hace tres días y toda- 
vía no he descubierto como se controla ese maldito trasto. Algun 

tipo de mecanismo automático o algún sistema de con- 

trol remoto, supongo. Cuando gira es imposible subir o 

bajar hasta que gira otra vez” ) 


La banda observó el puente cuidadosamente. No había nadie en es 
momento, pero era una de las arterias principales del tráfico 
comercial de las bandas. Quico controlsra el puente controlaría 

el comercio 


Marco fue el primero co hablar: “Vale, ¿cuál es cl plan, jefe?” Pugh 
sc estiró un poco más para observar el borde del río. “Esperamos. 
hasta que Plata y los chicos estén en el bote, y después avanzamos 
hacia el puente. Ojopájaro, quiero que te mantengas a distancia del 
puente y cfectics fuego de supresión si es necesario, El resto escu- 
chad atentamente, porque Ojopájaro gritará una vez, y tenéis medio 
segundo para saltar sobre cl puente antes de que empiece a disparar 
con la ametralladora. Cuando lleguemos 2 Ja compuerta en el centro 
mos mantendremos allí hasta que Ojopájaro lo cruce para unirse a 





nosotros. Después defenderemos el puente hasta que Jos chicos cru- 
cen en el bote y eliminen a la resistencia desde detrás ¿Alguoa pre- 
gusta? -Ojopájaro se colgó la ametralladora pesada del hombro- 


Vale, entonces, jvamos als 


Plata indicó a Robby y a Pugwash que tomaran los remos mientras 
él y Tye vigilaban. La corriente del Río Sumidero a: veces era vio- 
lenta e impredecible, y la banda no había podido practicar mucho 
remando para no levantar sospechas. 


"Vamos flojuchos, empezad a remar. Pugh ya ha dado la señal de 
que están avanzando por el puente y a este ritmo nos llevará todo 
el día” 


Cuando oyó el grito de Robby y notó como redoblaba sus esfucr- 
zos por remar, Plata pensó al principio que sus gritos de ánimo 
habisn funcionado.. hasta que se dio cuenta de que habían cambis- 
do de rumbo. “¿A dónde crecis que vais?” 


Los remeros respondieron con un “¡Lejos de ESOF y remaron con 

mis fuerza, Plata siguió su mirada hasta las enormes y peludas 

patas que emergían de la porquería del rio unos cuantos metros. 
Un montón de patas. 


“¡Uns Araña de Sumidero! -le gritó Plata a Tye- ¡Dispara contra 
esa asquerosidad"" Te apuntó pero tropezó cusodo el bote 
cabeceó. 


“Quietos, maldita sea. Parad de remar uo momento. -Dejaron de 
remar y el bote se cndereró. Tye apuntó con su Pistola de 
Plasma y disparó con resplandor cegador- ¡Jal ¡Le dif” Comen- 
zaron a remar de nuevo cuando el bote empezó a girar fuera de 
control. y después se dirigieron hacia la ribera opuesta 


“¡No, no, hacía la aratal, gritó Plata. 


“Peso. ¿qué pasa con el puente?” 


“Oh, sólo nos Mevará un momento, ¡y los ojos de araña valen 
vos fortunal” 


“Vale, pero si la fastidiamos, y Pugh se entera de que hemos 
cstando cazando bichos, querrá tu cabeza, chaval” Plata desenfun- 
dó su cuchillo, 


“No la fastidiaremos.. Confía en mi” 


Pugh se arriesgó a asomar la cabeza por el fateral de la com- 
puerta, sólo para oír el siseo del aire sobrecalentado cuando un 
disparo de plasma casí le hace la raya en el pelo (y en la cabeza) 
¿Dónde demonios estaban los chicos? En ese momento sc oyó un 
chasquido metálico, seguido de un zumbido Bajo. Pugh había 
oído esc sonido unas cuantas veces en los últimos tres días, y 
supo instantáncamente lo que significaba “Demonios, -pensó, y 
después gritó- ¡Agarráos, vamos a movernos un poquillo!" 

El puente giró noventa grados y se detuvo, rompiendo el comtac- 
o con los edificios a ambos lados y exponiendo sus flancos al 
fuego de la ribera enemiga. “¿Pero dónde demonios están esos 
chicos?” 











TERRENO 


Antes de jugar este escenario por primera 
vez necesitarás efectuar unos pequeños pre- 
parativos, y construir un puente giratorio y 
un par de botes. Las instrucciones para ello 
podrás encontrarlas al final de este artículo. 
También necesitarás representar el curso 
del famoso Río Sumidero, lo que puedes 
hacer con una tira de papel o cartón. 
Consulta el libro Escenografía para 
Wargames para más ideas y detalles, 











Desplicga la escenografía de la forma habi- 
tual, pero deja un hueco continuo en medio 
para el río, Este apestoso y viscoso cauce 
fluye desde un extremo de la mesa hasta el 
opuesto. Coloca el puente giratorio de 
modo que cruce el río y conecte los edifi- 
os en las riberas de ambos lados. 





Cada jugador coloca un bote en el río y 
también sitúa por turnos 1D6+1 Arañas de 
Sumidero. El puente comienza la partida en 
su posición de conexión (o sea, tocando los 
edificios) 





El Río Sumidero es altamente tóxico, y 
cualquier pobre y desprevenido pandillero 
que acabe dentro de él (por ejemplo, cayen 
do desde el puente) queda inmediatamente 
fuera de combate 





BANDAS 


dor tira un dado, El que obtenga 
ido menor clige en qué borde colo- 
da, y despliega a todos sus pandi- 
lleros a 20 em o menos de ese borde. Su 
oponente despliega a 20 cm o menos del 
borde opuesto. Ten en cuenta que no puedes 
utilizar ningún método para desplegar pan 
dilleros en el puente (túneles, infiliración, 
etc.), 1 menos que poseas el territorio 
Puente de Peaje. Si posces ese territorio, 
podrás desplegar a uno de los pandilleros 
sobre el puente, 











INICIO 


Este escenario especial comienza del 
mismo modo que una Batalla entre Bandas. 
'ada jugador tira 116, El que obtenga el 
resultado mayor mueve en primer lugar, 








DURACIÓN 


La batalla finaliza del mismo modo que la 
Batalla entre Bandas con los siguientes aña- 
didos: si el puente se halla en su posición 
desconectada cuando termine la: partida, 
algunos pandilleros pueden quedar atrapa- 
dos temporalmente en él. Estos pandilleros 
continuarán combatiendo incluso si su ban- 
da se ha retirado. Si el puente gira y une 
ambas orillas durante el combate, los miem- 
bros de la banda que se ha retirado huirán 
inmediatamente y la partida finalizará. 


ESPECIAL 


Esta sección reemplaza a la del escenario de 
Batalla entre Bandas, Si al menos uno de los 











pandilleros de la banda vencedora se halla — +10 


en el puente al terminar el escenario (inclui- 
do cualquier combatiente sobre el puente 
desconectado), y no está newtralizado, la 
banda tomará el control del puente, y puede 
añadir el territorio Puente de Peaje a su hoja 
(consulta más adelante), Si cualquier 
Pandillero ha recolectado ojos de araña por 
matar Arañas de Sumidero, suma 1DÓX10 
créditos por araña a los beneficios de la 
banda tras este escenario. 








Los Pandilleros que participen en el esce- 
nario Puente de Peaje obtendrán los 
siguientes puntos de experiencia: 





+1D6 Sobrevivir. Si un pandillero 
sobrevive a la batalla recibe 1D6 
puntos. Incluso los pandilleros que 
resulten heridos y queden fuera 
de combate ganan experiencia 
por participar, 


+5 Por Causar Heridas. Un guerrero 
obtendrá $ puntos de experiencia 
por cada impacto causado a un 
adversario y que haya causado 
heridas, Anota en la hoja 
de control las heridas causadas por 
:ada miembro de la banda. Aunque 
es posible causar varias heridas con 
un único disparo, si esto sucede 
tan sólo se obtendrán 5 puntos, 
no. 5 puntos por herida. 

























Láder de la Banda Vencedora. El 
Líder de la banda que consig 
victoria obtendrá 10 puntos de 


Experiencia adicionales. 








Puente Cruzado. Cada guerrero 
superviviente que se halle en la 
orilla opuesta al final de la batalla 
recibe 10 puntos de experiencia 
adicionales. 


Matador de Arañas. Cualquier 
pandillero que deje fuera de com- 
bate a una Araña en combate 
cuerpo a cuerpo recibe un 

punto de experiencia udicional. 




























».E 











ESCENOGRAFIA 
ESPECIAL 


Para este escenario necesitarás construir un 
puente giratorio y algunos botes. 


PUENTE GIRATORIO; Para construir el 
puente giratorio necesitarás un tubo de car- 
tón (de un rollo de papel de cocina o algo si- 
milar), y un poco de cartón liso y grueso. En 
primer lugar corta el tubo de cartón hasta la 
altura que quieras que esté el puente (dos o 
1res pisos). Corta una pieza de carión de 
unos 10 em cuadrados, pégalo al fondo del 
tubo como base y contrapeso sí es necesario, 
No querrás que el puente se caiga en mitad 
de la partida, ¿verdad? Después corta un 
largo rectángulo de cartón para que se con: 
vierta en el puente en sí, Recuerda construir 
el puente lo bastante largo como para que 











cruce el río y con el ancho de 
una compuerta de plástico. Pé- 
galo al otro extremo del tubo y 
listo, ¡un puente giratorio! 


BOTES: En cuanto a los 
botes, sólo tienes que cortar 
dos piezas de cartón con 
forma de bote de 2 peanas de 
ancho y 3 de largo, y colocar 
las miniaturas en su interior 
cuando se hallen en los botes. 


cómMO 
REMAR EN 
LOS BOTES 


En los botes pueden remar 
uno o dos de los pandilleros a 
bordo, y pueden transport 
hasta cuatro personas, inclui 
dos los remeros. Los remeros 
no pueden efectuar ninguna 
otra acción. Los botes mueven en la fase de 
movimiento, y su movimiento se mide 
desde la proa del bote, Tira 1D6-1 y el dado 
de dispersión. Resta el resultado obtenido 
en el dado de seis a la suma de las Fuerzas 
de los remeros, Esto simula los remolinos y 
corrientes del Río Sumidero. 





Si el resultado final es positivo, el bote se 
mueve una distancia en cm igual a la dife 
rencia entre estos dos resultados, multipli 
cada por dos, en cualquier dirección espe- 
cificada por el jugador, Si el resultado final 
es negativo, el bote deriva una distancia en 
cm igual a la diferencia entre los dos resul- 
tados, multiplicada por dos, en la dirección 
indicada por el dado de dispersión. 


Por ejemplo, está remando un pandillero 
con E3, y obtienes un 6 en la tirada de 


dado. El bote deriva 4 cm (F36-1)= 2 
2X2= 4 cm) en la dirección indicada en el 
dado de dispersión. En el siguiente turno 
un compañero le echa una mano, y el resul- 
tado en el dado es 4. El bote avanza 6 cm 
(F6-(4-1)= 3; 3X2= 6 cm) en la dirección 
indicada por el jugador, No hay penaliza- 
ción al movimiento por girar 








Si el bote deriva fuera de la mesa de juego, 
los tripulantes no pueden seguir participan: 
do en el escenario, pero no sufren daño adi- 
cional por ello. 


Puedes cambiar de remeros en vez de efec- 
tuar cualquier otra acción con los pandille- 
ros implicados, Esto provocará casi con 
toda seguridad que el bote derive en ese 
turno, 


No puedes escondere dentro de un bote, 
Disparar desde un bote que ha sido contro: 
lado ese turno se modifica con un -1, y con 
un -2 si el bote ha di 
impactar a cualquier tripulante debe aplicar- 
se un modificador de -1. Para simplificar las 
cosas, los propios botes no pueden ser el 
objetivo de los disparos. 





ado ese tumo. Para 





CONTROL 
DEL PUENTE 


Las bandas no controlan el movimiento del 
puente, A partir del turno 3, al inicio del 
tumo de cada jugador tira 1D6. Con un 
resultado de 5, el puente gira 90 grados en 
el sentido de las agujas del reloj. Con un 
resultado de 6, el puente gira 90 grados en 
sentido contrario a las agujas del reloj 
Cuando el puente gira, los extremos que 
dan separados de los edificios, y los pandi- 
lleros quedan temporalmente aislados 











¡ARAÑAS 
DE SUMIDERO! 


El venenoso río que corre bajo el Puente de 
Peaje está infestado de Arañas de Sumidero 
(esa es una de las razones de que haya un 
puente). Estas arañas son una variante acuá- 
tica de las Arañas Lobo descritas en el 
Bestiario del suplemento Desterrados, Al 
inicio del turno de cada jugador, cada araña 
se moverá una distancia en cm igual al 
resultado de tirar el dado de artillería, en la 
dirección indicada por una tirada del dado 
de dispersión (un resultado de signo de 
admiración se considerará como cero), Las 
Arañas no abandonarán el Río Sumidero, y 
si llegan a la orilla o al borde de la mesa de 
juego se detendrán 











Si en cualquier momento durante o al finali- 
zar su movimiento la araña pasa a la “distan- 
cia de iniciativa de la araña" (3 cm o menos) 
de un bote, cargará inmediatamente contra 
el tripulante más cercano del bote. Si en el 
dado de dispersión se obtiene un resultado 
de punto de mira, la araña cargará inmedia- 
tamente contra un bote ocupado 4 la distan- 
cia indicada en el dado de artillería. Si es 
necesario, determina al azar el bote atacado, 








Si un bote se mueve a la distancia de inici 
tiva de la araña, ésta cargará inmediatamen= 
te contra el bote, incluso si ya se ha movido 
(debido a que sólo se halla a 3 cm). 








Resuelve todos los combates cuerpo a cuer- 
po con las arañas en la siguiente fase de 
combate cuerpo u cuerpo. Si el combate con 
la araña se prolonga durante otro turno, los 
pandilleros podrán remar (¡excluyendo al 
pandillero que está luchando contra la 
araña!), pero la araña los perseguirá hasta 
que se resuelva el combate, 





ARAÑA 

DE SUMIDERO ...... Valoración: 40 
M HA MP RMHIDAL 

Araña 183 0. 4 3 11 15 


Armadura: Las Arañas de Sumidero dis- 
ponen de una tirada de salvación por arma- 
dura de 6+ contra cualquier herida para 
representar sus gruesos pellejos quitinosos. 


Si una araña muere o queda fuera de com- 
bate, dale la vuelta a la miniatura y déjala 
donde estaba. Cualquier guerrero puede 
situarse en contacto peana con peana con 
ella, y cortar los valiosos cristales de su 
cadáver en la fase de Recuperación. Los 


cuerpos de las arañas serán arrastrados por 
la corriente al inicio de cada turno, al igual 
que los botes sin remeros. 


NUEVO TERRITORIO: 
PUENTE DE PEAJE 


El territorio del Puente de Peaje proporcio- 
na 2D6x10 créditos a la banda que lo con 
trole. 


Tu banda le cobra dinero a las otras bandas 
y a los Comerciantes que quieran utilizar el 
puente, Si obtienes un resultado de doble 6 
en la tirada para determinar los beneficios, 
el puente se ha atascado en una posición 
desconectada, No recibirás beneficios del 
puente en esta partida, y, o bien pagas 
2D6x10 créditos para repararlo (tira de 
nuevo), o abandonas el puente y lo tachas 
de tu lista de territorios, Puedes preguntar el 
precio de la reparación (o sea, efectúa la 
lirada) antes de tomar una decisión 


Si obtienes un resultado de doble |, un Co- 
merciante de paso te ofrece un raro artefac 
to. No recibes ingresos del puente en esta 
partida, pero puedes generar el objeto a par- 
tir de la lista de Artefactos Raros de El 
Almacén, Tira 1D6. Con un resultado de |- 
4, te ofrecen un artefacto de la lista de El 
Almacén; con un resultado de 5-6 10 ofrecen 
un “artefacto de El Almacén de los 
Forajidos. Esto se aplica tanto a bandas de 
Forajidos como de no Forajidos, y repre- 
senta la variada naturaleza de los Co. 
merciantes que utilizan tu pues 
Puedes aceptar este único 
objeto aunque no vayas o 
no puedas ir al Almacén 
de la forma habitual. 











A las otras bandas 
no les gusta tener 
que pagar un 
peaje — para 
tener que 


solucionar sus asuntos. Para representar 
esto, cualquier banda que posea un territo- 
rio de Puente de Peaje y libre el escenario 
Batalla entre Bandas puede ser obligada a 
librar el escenario Puente de Peaje en su 
lugar u elección de la banda contraria, Esto 
representa a la bandas rebelándose contra el 
peaje e intentando recuperar el puente. 


DESTERRADOS 


Si una banda de Forajidos logra el control 
del puente, entonces debe elegir entre man- 
tener el territorio Puente de Peaje (o sea, 
establecer su campamento allí), y descartar 
su anterior territorio o mantener su campa 
mento original, Recuerda que las bandas de 
Forajidos nunca pueden poseer más de un 
territorio 








Si en una batalla posterior la banda de Fora 
jidos pierde el territorio Puente de Peaje an- 
te otra banda, debe tirar inmediatamente pa- 
ra determinar otro territorio en la Tabla de 
Territorios de Forajidos donde establecer su 
campamento. 
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“Los mutantes han sído erradicados de todo el Capitulo, —- 
Los oficiales corrompidos han sido eliminados. El Señor 
del Capitulo decidió suicidarse antes que enfrentarse 4 su 
merecido destino. Las criaturas que invocó han sido exor- 
cisadas y han regresado al espacio disforme. Por experien 
cios pasadas, sabemos que la conexión, una vez rota, debe 
ser recstablecida desde muestro lado. Eso no ocurrirá de 
nuevo cn ente Jugar. Mi administración de la justicia lo 
asegura. Los desgraciados ortores de estos Ultimos meses 
han sido purificados. Adjuntz encontrarán una lista com 
pleta de bajas, 


Puedo asegurat que con el nuevo, y ¡moralmente poro cuer 
po de oficiales. el reformado Capítulo de los Matadores 
Grises de los Adeptus Astartes será tan lead eo el futuro 
como lo fue en el pasado, ¡Salve al: Emperador! Thrax. 
Inquisidor, la fecha de hoy. ete. Haz una copia y vuelve 
para que pueda sellar cl envio. 


"8h, mi Señor Inquisidor” 


Thrax se sentó en la mesa del antiguo Señor del Capítulo 
A AN 
cialmente delicados paca un planeta tan atrasado, con unos 
diseños tan intrincados, una conjunción de maderas y tecno 
plásticos tan agradable,. Casi se podía creer que significaba 
algo. Inconscientemente recorrió con el dedo la línea de un 
gito. y un rizo. 


A A 
disponer de nh copia del juego Warhaminer 0000 para 
ES 
Citadel, Games Worksbop. cl logotipo de Games Workshop. Space 
Murue y Washumnet sy March Registradas de Games. Workshop Lid 
«o l Remo ni y tv0s puses del mundo, El Copyright exclusivo del 
ontenido He est prodacto:e propiedad de Games Workshop Lid 47 

OS 








a coin 
AN 


Algo se agitó-en el espacio disforme. Casi habían pronuns 
“ado su mombre: Pronto se utilizaría su nombre, y la Puer 
ta xc abriñia. Le coraban invocando. Sentía: como se unían 
poder e intención. 
es pensaba profundimente. y su dedo apenas se 
movia. El Señor: del Capitulo: habia-sido un debil y un 
idiota, ¡pero el poder que había acariciado! Utilizado ¿de- 
cuadamente, al servicio del Emperador, ¿no le convertiría eo 
el mejór y mis grande de los Inquisidores? Su dedo reco. 
rrió de wuevo el relieve de la mésa.. 


Promto.promto.. 


Thrax Megó al final de la linca de tecnoplástico, Se medio 
giró hacia algo que vio por el rabillo. del ojo. y entonces 
comprendió. 


¡AHORA! 
Se oyo wa golpe en la puerta. El escriba había regresado. 


“Inquisidor Thrax. hu <opia de, yuestro informe. «Su voz se 
volvio dubitativa- ¿Inquisidor Thrax? ¿Señor? 


Con un rugir de mandíbulas y caruc al staque/ el Ioquisi 


dor Thrax empezo su festín. 


Las Legiones del Caos 
están formadas por 
retorcidos renegados y 
traidores que ban jurado 
derrocar al Emperador de 
la humanidad, al que 
antaño sirvieron. 


ESTE LIBRO CONTIENE; 


« Lista de Ejército: La lista de ejército completa 
de los Marines Espaciales del Caos, con la cual 
podrás organizar tus tropas para la batalla. También 
se incluye información detallada sobre las armas, 
los vehículos y el equipo utilizado por los Marines 
Espaciales del Caos. 

« Sección del Hobby: Dieciséis páginas a todo 
O A 
cionar, pintar y jugar con un ejército de Marines 
Espaciales del Caos. 

« Personajes Especiales: Las reglas completas y la 
historia de personajes Marines Espaciales del 
Caos como Abbadon el Saqueador, Fabius Bilis, 
LES 

« regalos del caos: Los Regalos del Caos, las Mar- 
cas del Caos y los poderes psíquicos concedidos 
por los Dioses del Caos. 


ns uo y ies elo 

















l espacio disforme que recorre toda la galaxia 

jextrae sus energías de todo tipo de vida, no 
importa lo alienígena o alejada que estó. Algunas 
de estas formas de vida tienen una inteligencia 
similar a la de los humanos, y tienen sueños y 
esperanzas parecidas. Por ello, aunque la raza 
humana es la principal responsable del crecimien- 
to de las inarmónicas fuerzas del Caos en el espa- 
cio disforme, no es la única, Del resto de las razas 
alienígenas, el caso de los Eldars es el más impor 
tante, ya que fueron la pie een el nacimien 
to del cuarto gran poder de 

















Los Eldars ya eran una raza antigua cuando nació 
el Emperador. Al igual que los pensamientos y las 
emociones de la Humanidad, el carácter de los 
Eldars creó sus propias fuerzas inarmónicas. Sin 
embargo, los Eldars tienen un carácter muy dife 
rente a los humanos. Sus sentidos y sus pensa: 
mientos están agudizados hasta un extremo que 
ningún humano puede comprender, por lo que su 
imaginación y sus emociones son más intensas. 
Un Eldar puede experimentar una alegría cien 
veces superior a la de un humano, pero puede 
desesperarse en la misma proporción, Aunque no 
es proclive ni al bien ni al mal, el típico Eldar 
puede concebir la mayor maldad y puede aspirar a 
la bondad absoluta. Los propios Bldars reconocie: 
ron el peligro que su Naruraleza Siniestra, como 
ellos la llamaban, suponía. 




















Con 
tana 





na imaginación tan vívida y unos sentidos 
vudos, el univeros represente para los Eldars 





“EL SEÑOR DE LOS 
PLACERES IMPIOS” 




































una fuente potencialmente inagotable de placer y 
gratificación intelectual, Aunque no cedan, la ten- 
tación sigue ahí. Slaanesh creció prácticamente a 
partir de los deseos cumplidos de los Eldars. Aun- 
que algunos lucharon por contener esos de 

'oría no pudo, y a lo largo de los milenios 
anesh fue haciéndose más fuerte, En consecuen 
el espacio disforme se agitó aún más, y los 
viajes espaciales se convirtieron en algo imposi- 
. y muchos mundos se vieron aislados durante 
largos períodos de tiempo, La sociedad humana se 
16 y la Tierra quedó aislada por completo 
del resto de la galaxia, Fue la Era de los Conflic 























ps Eldars esta tapados por su Naturaleza 
Sintestra. que continuaba proporcionando 
a Slaanesh. Cuanto más se hundían en una 
1, artística y social, más luchaban 
inútil. Sólo era cuestión de 
ió en el espacio disforme con 








nergí 
caden: 
contra ella. Pero e 
tiempo. Slaanesh 
un terrible aullido psíquico que destruyó a la 
mayoría de los Eldars. Las almas de aquellos que 
no habían huido fueron absorbidas por Slaanesh 





x mo 















Esto tuvo dos consecuen 
desaparecieron las tormentas en el espacio distor 
me, por lo que terminó el aislamiento de la Tierra, 
pero además, donde mayor era la población de 
Eldars, el es wesó sus mentes y 
se mezcló con el espacio material, con lo se crea- 
n ambos, como es el 
caso de la mayor de estas zonas, el Ojo del Terror, 





as: en primer lugar 








cio disforme at 











ron zonas donde se sol 





HIJOS DEL EMPER/ 


Los Hijos del Emperador fueron una de las L 
y sus rebeldes en Istvsan V. Durante una" tregua para parlamentar, cl Primarca de la Legión 

Sulgrim- y sus oficiales de mayor rango ucron corrompidos por los: decadentes entrcteni 
imicntos que Horus y sus adoradores del Caos les ofrecieron. Drogados. expuestos a un placer 
inco able y finalmente desprovistos de todo control sobre su propia voluntad, decidic 
ron unirse a Horus, La depravacion se extendió rápidamente a toda la Legión, y los Hijos del 
Emperador aceptaron voluntariametnc. unirse al Caos en toda 5u indolente depravación El 


mes a las que se les ordenó aplastar a Horus 


Culto Imperial fue: rápidamente reemplazado por la ms gratificante adoración 4 Slaanesh 


Los Hijos del Emperador imvadicron la Tierra como una de 
apenas participaron en la batalla por el Palacio Imperial. Cuando el asalto fracasó, los Hijos 
del Emperador huyeron al Ojo del Terror con el resto de las Legiones Traidoras. Fueron los 


Sus exce: 


Legiones Traidoras. pero 


y pron 


primeros en atacar planctas Imperiales para saquearlos y hacer prisionero 


1o no conocieron límites. Estos simples ataques no podían aportar suficiente materia: prima 


” Huos del 


s Traidoras. una 


humana para, sus orgías de adoración. Es en 

Emperador empezaron a capturar esclavos y sirvientes de.) 

acción que provocó una scric de guerras muy sangrientas cn el interior del Ojo del Terror 

arece ser que se lego a algun tipo de Compromiso o. al 
pues hay covidencias de que guerreros de la 

lo parte en ataques contra planetas Imperiale 


Si se trató de una guerra civil, 
menos. que ha sido olvidada temporalmen 

gión de los Hijos del Emperador han tom 
durante los ultimos milenios 














| Ets, el Señor de la Clonación... todos esos 
nombres y algunos más siniestros aún son los que 
recibe Fabius Bilis. Durante la Herejía de Horus 
fue subcomandante de los Hijos del Emperador, y 
fue él quien realizó los peores experimentos con 
los millones de prisioneros capturados durante la 
Batalla por el Palacio Imperial. Con ellos fabricó 
una gran variedad de estimulantes y drogas para 
los depravados renegados en busca de placeres 
salvajes. Bilis ayudó a los Hijos del Emperador 
mientras sucumbían cada vez más al influjo de 
Slaanesh, alterando los procesos quiímicos de sus 
cerebros para agudizar sus sentidos; y conectando 
sus centros del placer al sistema nervioso para que 
cualquier estímulo les proporcionara un placer 
indescriptible. Pero cuando los Hijos del Empera- 
dor sucumbieron por completo a la sensualidad, 
Bilis fue distanciándose más y más de ellos. 




























Bilis abandonó la Tierra antes de la derrota de 
Horus, acompañado por un grupo de humanos 
modificados. Viajó de planeta en planeta, en 
medio del Imperio en guerra, ofreciendo su ayuda 
a las fuerzas rebeldes a cambio de prisio 
muestras genéticas o ancestrales libros cient 
Muchos gobernantes planetarios ambiciosos llega: 
ron a arrepentirse del día que hicieron un pacto 
con Fabius Bilis, ya que sus atrocidades y genoci 
dios en masa normalmente resultaban repulsivos 
incluso para sus aliados. Sin embargo, la ayuda 
que Bilis podía aportar era vital, Sus sueros podían 
transformar a las mediocres tropas del planeta en 
feroces súper-soldados, o podía utilizar las sinies- 
tras tecnologías de la clonación para movilizar a 
miles de “guerreros perfectos” en pocos meses 


dio del das ; 


lantias mutágenas. 
¡Mba! hase: secreta 

















































Finalmente, en el sistema Arden, donde prestaba 
apoyo a los excesos del Señor de Rene 
gados Tyrell a cambio de material 
fetal, las tropas leales consiguieron 

acorralarlo, El Adeptus Astartes invadió 

el corrupto planeta de Arden IX como 
una lluvia de llameantes ángeles venga 

dores. Las refinerías de carne y las cubas 
de clonación fueron destruidas en una 
sola noche por la furia de los Marines 

Espaciales del Capítulo de los Salam 





“¿Por qué te resistes? Una 
vez haya acabado contigo, te 
sentirás mucho mejo 
Fabius Bilis 











das, y Bilis tuvo que huir una vez más. Esta vez 
apenas pudo escapar con vida, ya que su astronave 
resultó gravemente dañada por un Crucero Impe- 
rial de la clase Gótico mientras intentaba huir a la 
dudosa seguridad del espacio disforme, 











Ex la mayor parte de los pecios del espacio 
disforme, la astronave de Bilis fue arrastrada 
hacia el Ojo del Terror. Viajó a la deriva hasta que 
por casualidad o designio de algún siniestro dios, 
la nave fue atrapada por el influjo gravitatorio de 
Mundo Infernal, Antiguamente había sido un 
planeta que había albergado parte de la brillante y 
sofisticada civilización Eldar hasta su espectacular 
destrucción. En esos momentos era un mundo 
viejo, de retorcida oscuridad y latente locura, un 
mundo ideal para él, y allí estableció Bilis su 
nuevo hóg 














Pronto descubrió que las dispersas Legiones Trai- 
doras en el Ojo del Terror necesitaban desespera- 
damente sus servicios para clonar a sus guerreros y 
esclavos, pero sobre todo, los vitales órganos pro- 
genoides necesarios para crear más Marines Espa: 
ciales y así poder atacar al Imperio con renovado 
vigor. Todas necesitaban sus servicios, pero él se 
negaba a ayudar a unas legiones más que a otras 
De esta forma, su seguridad ha quedado estableci 
da... hasta ahora 





alterados. 





Fablus | 114 [106 1D6+1 1D3+2 1D3+2 1D6 1D6+2 1D3+110 3+ 


En un Ejército de los Marines Espaciales del Caos puedas incluir a Fabius 
Bills considerándose una de las unidades de Cuartel General permitidas 
Debe utilizarse exactamente: como se describe a continuación; y no 
puede asignársele equipo adicional de la Armería del Caos. Tan sólo 
puede incluirse en el ejército si ambos jugadores deciden poder utilizar 
personajes especiales. Fabius es un personaje independiente.y por tanto 
deben aplicársele todas las reglas especiales sobre personajes descritas 
en el reglamento de Warhammer 40,000. 


Equipo; Báculo de Tormento, inyector Xyclos, Pistola Boltat, Granadas 
Perforantes y de Fragmentación, El Cirujano y la Marca del Caos Absoluto, 


REGLAS ESPECIALES 


Atributos Variables: Fablus Bills probablemente ha experimentado 
con su propio cuerpo más que con cualquier otra criatura. Para repre- 
sentar el hecho de que sus atributos varían según cuál haya sido su 
experimento más reciente, el perfil de atributos de Fabius Bllis debe 
generarse aleatoriamente antes de cada batalla, Tira los dados indica: 
dos y modificalos como se indica en el perfil de Bis, Este perfil no es 
constante, por lo que deben repetirse las tiradas antes de cada batalla. 


El Cirujano: Éste es un complejo artefacto, mitad tecnológico, mitad 

mágico, que está conectado a la médula espinal de Bilis y que extien- 

de sus miembros insectoides por encima de sus hombros. Puede considerarse que el Cirujano es la obra maestra de Bilis, ya 

que le mantiene con vida. El Cirujano bombea un negro ¡cor vital por todo su cuerpo, un icor demoníaco cargado con la enel 
fa inmortal de la disformidad. Sus efectos permiten a Fabius efectuar una tirada de salvación invulnerable adicional de 4+ con- 

tra cualquier herida que sufra. Puede efectuarse esta tirada de salvación en vez de la habitual de 3+, pero no ambas, 


Guerreros Alterados: Si Fabius Bilis es el comandante del ejército, podrá alterar a algunos de sus guerreros mediante la 
manipulación genética y las drogas. Puede incluirse una escuadra de Guerreros Alterados (consulta el recuadro) como Escol- 
ta de Fabius Bilis. Fabius Bilis y su Escolta se consideran una Única unidad de Cuartel General 


Báculo de Tormento: Fabius Bilis tiene un mórbido interós por el dolor, y el Báculo de Tormento, forjado por demonios, amplif« 
ca la punzada más insignificante hasta convertirla en un dolor agonizante, El Báculo de Tormento es un arma de combate cuer 
po a cuerpo. Si un adversario sufre una o más heridas causadas por el Báculo de Tormento, quedará inmediatamente fuera de 
“combate a causa del dolor y deberá retirarse como una baja más aunque todavía resista heridas, 


Inyector Xyclos: Esta arma dispara dardos que inoculan un virulento veneno en la sangre del objetiva ¡haciéndole explotar! 


Su perfil es 
Alcance 30cm Fría FP6  Asalto1 


Esta arma no tiene un valor de Fuerza, sino que siempre hiere con un resultado de 2+. Si el objetivo muere, coloca la plantilla 
de área de efecto centrada en la miniatura y efectúa las tiradas para impactar a las miniaturas cubiertas por la plantilla como 
cualquier otra arma de área. Las miniaturas afectadas sufrirán un ataque de Fuerza igual a la Resistencia de la víctima que ha 
explotado, y un FP igual a la tirada de salvación de la víctima (o sea, los impactos causados por la explosión de un Marine 
Espacial tienen F4 y FP 3). El Inyector se considera que tiene F1 a efectos de penetrar el blindaje de un vehículo. 


Escuadra: La escuadra está compuesta por entre 5 y 9 Marines Espaciales 
del Caos Alterados. 


[CUORE NTRA acarreo: coto: o riot otr y arma de combo cuerpo a cunpo 


455142035 ERA 
armas por el coste indicado: Lanzallamas (+3 puntos), Rifle de:Plasma (+6 
puntos) Rifle de Fusión (+10 puntos). Toda la escuadra puede equiparse con Granadas de Fragmentación porun coste de +1 punto por 


miniatura, y con Granadas Perforantes por un coste de +2 puntos por miniatura 


Guerrero 


Rhino: Toda la escuadra puede montarse en un Ahino por un coste adicional de +50 puntos, 


REGLAS ESPECIALES 

Corrupción Genética: Los intentos de Fablus por mejorar sus guerreros no siempre resultan como él esperaba. Para representar esto, 
tira 106 por cada Guerrero Alterado al inicio de la batalla. después que ambos bandos hayan desplegado, pero antes de empezar a 
jugar, Si obtienes un resultado de 1 efectúa una tirada de 1D6 en la siguiente tabla: 


1 Furia Berserker: El guerreró se vuelve loco y ataca a sus camaradas. Retira la miniatura y 103 miniaturas de la escuadra elegidas 
aleatoriamente 

2-5 Colapso Inmunológico: El sistema inmunológico del guerrera talla totalmente y el guerrero muere: de forma horrible en breves 
instantes. Retira la miniatura como una baja más 

5 ¡Mi Gran Creación! Las habilidades del guerrero son potenciadas a niveles sobrehumanos: Suma +1 a todos sus atributos excop- 
1o la tirada de salvación. Desgraciadamente, el cuerpo humano no puede sobrevivir demasiado tiempo en estas sifuaciones extre- 
mas, y después de la batalla el guarrero muere (suponiendo que no haya muerto durante la batalla), por lo que debe considerarse 
somo una baja más a efectos de contabilizar los puntos de victoria, ete 











Una escuadra de Rapaxes observa el campo de batalla desde el tejado de una refinería 








"Recordad que por cada Marine Traidor hay millones de 
humanos co la Galaxia, por lo que aunque todos mura 
mos, merecerá la pena reducir su número aunque sólo 
sea cn uno. 


Discurso del Comisario Bassilo al octavo 
rogimeinto de Cadía antes de la Masacre de Verdon V 
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“Procedentes de los cambiantes mares del 
espacio disforme, emergen las hordas del 
Caos, dirigidas por los que fucron héroes 
del Imperio. aptes reverenciados y respeta 
OS 


Ahora han pisado dicz milenios y sólo 
viven para destruir lo que fue su origen. 
Los Marines Espaciales del Caos no tienen 
nada que perder, porque ya han perdido 
sus almas. Los Hijos Oscuros del Imperio 
son una de nuestras peores amenazas. 


Incluso si destruimos por completo a los 
Marines Espaciales del Caos, los Demonios 
OS 
cercados por los pensamientos impuros y 
los malos actos de la Humanidad. 


La mejor armadura que la Humanidad ticnc 


contra esa corrupción es la pureza de mente, 
y la fe en la guía de la Luz del Emperador 
No debemos temer a los Demonios que nos 
acechan, ya que eso sólo Jos hace más fuer 
165. Todos debemos demostrarle al Empera 
dor que nosotros tenemos la fortaleza mental 
de permanecer puros frente a toda adversidad. 


Sólo si cumplimos esto tenemos una 
oportunidad contra el enemigo, cuando los 
Demonios aparezcan para devorar a la 
Humanidad. 


Si no es así. entonces todos estamos con 
denados con toda seguridad” 


Capitin de los Caballeros Grises Stern 





Guardián de Secretos se lanza al asalto 




























































LAS LEGIONES DE 


pres de la Palabi 


Alfa 


Emperador 


dijos de Horus) 
de Mundos 


TRAIDORES: 


1 Señor de la Guerra Horus era el mejor general que 
jamás ha conocido el Imperio, Era el primero entre los 
Primarcas, el favorito del Emperador, su mano derecha 
Habia peleado espalda contra espalda con el Emperador, y 
ambos se habían salvado la vida mutuamente co varias 
acasiones. Pero era orgulloso, y fue por ahí por donde el 
Caos se infiltró: insidiosamente en su mente, haciéndole 
cacr sutilmente bajo la influencia de los Dioses Oscuros. 


Horus logró atraer a su bando a todas las Legiones de 
Marines Espaciales y unidades de la Guardia Imperial 
bajo su mando, y a mis de la mitad de las tropas del 
Adeptus Mecánicus, incluidas muchas unidades de las 
Legiones de Titanes y de le Legión Cibernetica. Toda 
esta traición pasó inadvertida para la Inquisición 


Horus encontró su oportunidad cuando el Gobernador 
de Istvian 111 declaró la independencia de todo el siste- 
ma. El Emperador todavía ignoraba la traición de Horus, 
por lo que le ordenó pacificar el sistema. Éste cumplió 
las órdenes bombardeando con cargas viricas el plancta, 
que se convirtió en una tumba en pocas horas. El grito 
psíquico de agonía de 12 billones de personas llegó a 5er 
más intenso que el Astronomicón 


Dorante el bombardeo, vnos cuantos Marines Espaciales 
aún leales al Emperador abordaron la fragata Eiseosteio 
y decubricron la traición de Horus, por lo que huyeron 
precipitadamente para alertar al Imperio, 


Ahora el Emperador ya conocía las intenciones de 
Horus, y la Toquisición inició una purga entre las orge 
nizaciones Imperiales, pero inmediatamente estallaron 
luchas abiertas cntre leales y rebeldes. En Marte, los 
Tecnosacerdotes leales consiguieron mantener el control 
de la mayoría de los almacenes de repuestos y suminis 
tros, par lo que los rebeldes se vieron enfrentados 4 la 
imposibilidad de mantener en activo a los Titanes y 
demás material dañado, Todas las Legiones de Titanes 
con base cn la Tierra permanecieron leales 


A lo largo y ancho de todo el Imperio las unidades lea- 
les y las rebeldes combatían cotre ellas. Antiguas rencillas 
reaparecieron en muchos sistemas, lo que contribuyó a 
aumentar la ferocidad de Jos enfrentamientos, El gobierno 
Imperial desapareció en muchos sistemas planetarios 
Machas unidades de la Guardia Imperial se declararon 
partidarios del Señor de la Guerra. La Flota Imperial sólo 
Jogró expulsar a las naves rebeldes del sistema natal del 
Imperio, pero sufrió muchas bajas y tuvo que retirarse a 
sus bases en la Luna 
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El Emperador envió a siete de sus Legiones, un tercio 
del total. para destruir a Horus y a las Legiones Tini- 
doras, pero esto llevó su tiempo, y mientras tanto 
Horus reforzó sus posiciones en Istvxan V y extendió 
su dominio a lo largo de toda la galaxia, propagando cl 
Caos, Las primeras oleadas de las Legiones leales sufric- 
ron cnormes bajas, para luego ser destruidas por la trai- 
ción de las Legiones de la segunda olcada, que habían 
sido corrompidas por Horus. Horus ahora disponía de 
nueve Legiones bajo su mando, además de haber destrui 
do a tres de las Legiones leales. Solo escaparon cinco 
Marines Espaciales, con la estructura genética de sus 
hermanos caídos. 


Sin embargo, por toda la galaxia, las fuerzas Jeales esta- 
ban consiguicdo numerosas victorias, por lo que Horus 
decidió atacar el centro del Imperio: el Palacio Imperia, 
y al Emperador en su interior, Las bases Junares de la 
Flota Imperial fueron destruidas, y en 30 días Horus 
había eliminado las defensas planetarias, conquistado 
pricticamente todo el planeta e inició el asedio del Pala 
cio Imperial 


Los únicos que quedaban eran los Adeptus Custodes, 
los Capitulos de los Puños Imperiales, los Ángeles San: 
grientos y los Cicatrices Blancas y las fuerzas leales de 
las Legiones de Titanes. A pesar de su valentía suicido y 
de la guía del Emperador, no pudieron impedir que la 
batalla se convirtiera en un asedio co toda regla, Para el 
quincuagésimo día de asedio, los rebeldes traidores se 
hallaban ante los muros del Palacio Joterior. 


La situación era desesperada. Aunque los refuerzos de las 
Legiones de los Ángeles Oscuros y los Lobos Espacia 
les se hallaban cerca, estaba claro que no llegarían a 
tiempo, La reconquista de uno de los espaciopuertos por 
parte de los Cicatrices Blancas disminuyó el volumen de 
refuerzos que recibían los insurrectos, pero aun asi el 
Palacio Exterior tuvo que ser abandonado, y el Empers 
dor se preparó para lo peor junto a los Primarcas que 
permanecían junto a él, Rogal Dorn y Sanguinius, y los 
restantes defensores. 


H” había apostado todo a una carta. Sabía que si 
mo vencía al Emperador a tiempo, llegarían los 
refuerzos y la balanza se inclinaría a favor de las tropas 
leales, Por ello decidió desafiarle y para ello desactivó las 
pantallas defensivas de la nave insignia donde sc encontra 
ba. Otros arguyen que fueron los vestigios de su antigua 
humanidad los que le traicionaron incooscientemente 
Puede que esc fuera el motivo, o. puede 
que Horus deseara observar con sus pro 
pios poderes psíquicos las horas finales 
del Emperador. 


Fuera cual fuese el motivo, el Emperador 
detectó la presencia de Horus y organizó 
rápidamente un grupo de asalto compues- 
to por la clite de los Marines Espaciales 
equipados con Armaduras de Extermina- 
dor, Rogal Dorn y Sanguinivs, El Señor 
de la Guerra utilizó sus poderes para 
separar a los asaltantes, que aparecieron eo 
distintas partes de la nave 


A bordo de la nave pudieron comprobar 
la magnitud de la traición de Horus. La 
mue había sido transformada horrible- 
mente, y de sus paredes surgían cabezas 
sin cuerpo, Algunos Marines enfoquecie- 
zon inmediatamente, y cayeron al suelo 
habrando y balbuceando de forma incohe- 
ente. Del interior de les paredes empeza- 
1on a emanar criaturas que intentaban 


detener 
daron 


los miembros del grupo de abordaje. Sólo tar- 
casos minutos en llegar al puente de mando, 








pero en cl camino murieron muchos. buenos: hombres 
valientes. Finalmente, el Emperador encontró a Horus, 
de pie sobre cl cadáver de Sanguinius; cl Primarca alado 
lo habia encontrado antes, Horus le había ofrecido un 
puesto de honor entre los traidores, pero el lo había 
rechazado, atacando al Señor de la Guerra. Pero Horus 
era el máximo Paladín del Caos, y sus poderes de Pri 
marca se habían visto aumentados más adn gracias a los 
sinicstros poderes del Caos. Sanguinius no tuvo ningu: 
na oportonidad. El alado Primarca hirió a Horos en 
repetidas ocasiones, pero se hallaba debilitado tras inter 
minables días de combates, y finalmente sucumbió 


1 relato sobre el enfrentamiento entre Horus y el 
'mperador está basado principalmente en leyendas y 
suposiciones, Es segoro que la baralla se produjo tanto 








en el plano físico como en el astral. Lucharon espada 
contra gasta, mente contra mente, músculo contra mús 
culo, Finalmente, el Emperador mató a Horus, pero en 
el proceso quedo terriblemente herido. Sin embargo, 
donde otros hubieran muerto, él logró sobrevivir, aun: 
que por poco, El aullido psíquico de la muerte del 
Señor de la Guerra fue sentido por todas sus tropas, 
que quedaron confundidas. Las que no llevaban mucho 
tiempo sirviendo vieron la verdad y se arrepioticron, 
volviéndose contra sus antiguos aliados. Aquellos que 
estaban más profundamente corrompidos huyeron al ver 
que todo estaba perdido. 


Fue el Primarca Rogal Dorn el que encontró al agoni 
zaote Emperador, Sus poderes psíquicos también queda 
ron reducidos, aunque continuaron siendo enormemente 
poderosos, y su cuerpo era una ruina humana, pero a 
pesas de ello. cl Emperador logro derle las instrucciones 
mecesarias para que construyera la múquima de soporte 
vital que mis tarde [ue conocida como el Trono Dora: 
do. El Primarca lo llevó de regreso a Ja Tierra, desde 
donde el Emperador juzgó a los traidores, a los que 
exilió al Ojo del Terror. Con esta decisión moderaba 
sus descos de venganza y aceptaba los hechos, ya que 
sabia que el Imperio estaba tan debilitado que no podría 
perseguir y destruir a los Traidores. Desde el Ojo del 
Terror, las Legiones Traidoras han seguido odiando y 
conspirando contra el Imperio, cobijando a todos aque: 
Mos herejes que huyen de la justicia y lanzando ataques 
contra los planetas cercanos. 
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y Menos adn en ti mismo. 
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Por: 
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MÁXIMA URGENCIA. MÁ 


Gran: Maestre, han llegado a. o 
estremecer profundamente por sus terribles impli 
Espaciales huidos del sistema planctario Istvaan 
los motivos del Señor de la Guerra para proceder al 


por lo que merecía la pena pensar en la 

Navegantes y Astrópatas cxisten algunos: que: ; 

impresión causada por el aullido príquico causado por todas esas 
"Sin embargo. el Señor de la Guerra Horus no dudó en clima 

ción, y sus motivos no parecen ser otros que la rebelión: 

figura del Emperador. Aunque la idea cn sí pueda parecer algo 

mación aportada por la fragata Ejscostein revelan que Horus tiene 

directa, completa y total de al menos tres Legiones de Marines Espaciales y buena 

parte de las tropas del Adeptus Mecánicos. inclvidas varias Legiones de Titanes. 

Pero lo que me aterroriza no es cso, ya que aunque los cab 

riores a los humanos normales cu la mayoria de los aspeción. no. 

ser humanos, con todas las debilidades que esto implica. No, 

hiela mi alma es a quién ha jurado obediencia el Señor de la ; 

Poderes del Caos. Que vuestra gracia teprima por un momento los posibles pen= 

samicntos acerca de la chormidad de esta afirmación. 0 

Antes de nada, confirmaras que los Marines Espacíales que nos han transmitido la 

información han superada ampliamente las prucbas de pureza a las que fueron 

sometidos. Si la información es errónea, desde Juego no son conscientes de ello. 

Por supuesto. todos los datos sobre la concentración de tropas efectuada por el 

Señor de la Guerra han sido confirmados y comprobados: varias y multiples veces 

por distintos Inquisidores. y se han analizado desde distintos ángulos y porspecti- 

vas, y siempre se Mega a la misma conclusión: el Emperador, ha sido teaic 

cionado por aquel al que consideraba su amigo y servidor más fiel 


Tenemos que poner inmediatamente cb marcha una investigación 
para determinar la extensión de esta corrupción, pues en las 1nves- 
tigaciones iniciales que hemos abierto con toda prontitud para eyi- 
tar que este mal se exticada hemos encontrado: Una fuerte resis. 
tencia cu algunos departamentos. Y no sólo eso, en al senos dos 
casos se ha producido resistencia armada por parte de los investi-. 
gados, en uno de ellos a gran escala. > 






procedimientos 
haciendo puede 


Sinceramente, no sé qué hacer aparte de seguir los 
habituales. Una afirmación del calibre que esto; 
ser mi perdición. pero por doloroso que sea. 
deber para con el Emperador si no pusiera al desc 
lo anterior. Pero creo que lo más dificil sera 
al Emperador. Personalmente, aunque sea una 
de hallarse ante su presencia, 

















































incluso 2 través de los escudos, el impacto hace que el 
Palacio Interior tiemble. La piedra chirria como si 
estuviera siendo torturada, y un ángel cae desde su nicho 
4 un kilómetro de altura, se estrella contra el suelo, y el 
mármol estalla en mil pedazos como metralls por todo 
el salón 


Sentado en su trono, el Emperador observa a los confu- 
sos guerreros de su alrededor. En el salón hay diez mil 
hombres, feroces veteranos que ahora están atemorizados. 
Sabe que lo que les aterroriza es su silencio, no el cne- 
migo. Le miran en busca de inspiración y ánimo, y el no 
ofrece ninguna, 


Por primera vez cn su milenaria vida, el Emperador 
conoce la desesperación. Las bases lunares están destrui- 
das, los refuerzos se halla a días de camino, están ase 
diados, y las defensas del Palacio empiezan a ceder, Es 
sólo cuestión de tiempo antes de que los últimos bas 
tones de resistencia caígan 


“Señor, ¿cuiles son vuestras órdenes”, pregunta Rogal 
Dorn. el coorine Primarca de pelo oscuro. Su armadura 
dorada ha perdido el lustre, abollada en docenas de 
sitios por los proyectiles coemigos. El Emperador no 
responde. Incluso ahora, con las tropas rebeldes derri 
bando la Puerta loterior, Je cuesta creer en la traición de 
Horus. Era más que un camarada en el que confiaba, 
más que el Primarca co el que confiaba plenamente. Era 
un hijo, No había dudado de el mi por un segundo, ni 
siquiera cuando recibió las noticias sobre las concentra 
ciones de tropas en los Mundos Salvajes por parte del 
Señor de la Guerra. Se había engatado a sí mismo 
diciéndose que Horus debía tener alguna buena razón 
para hacerlo sin consultrselo 


“Señor, ¿cuáles son vuestras órdenes”, pregunta San- 
guinios, el Primarca alado de los Ángeles Sangricatos, 
resplandeciente con vna belleza terible, mieotras mira al 
Emperador con ojos brillantes. 


El Emperador sabe que esperan que les guíe, Todavía 
confían en él. Creen que les podrá sacar de la trampa 
Están equivocados. Horus es el mejor general del Impe- 
rio ¿Quién podría saberlo mejor que su creador? 
Durante cien abos recibió instrucción sobre el arte de la 
guerra. No habrá escapatoria, ni fallos por su parte, ni 














equivocaciones en sus planes. El Señor de la Guerra 
debería estar loco para cometer vn error así 


El Emperador observa los rostros congregados ante sí. ve 
su confianza, siente el peso de la responsabilidad que 
conlleva, Sabe que debe intentarlo por ellos, aunque sea 
inútil. Cierra los ojos. Con su visión interna sale de las 
ruinas del palacio, recorre los campos de batalla arrass- 
dos donde colosales Titanes combaten catre sí bajo la 
luz de la luna. Se alza hacia el cielo, donde presiente la 
flota de Cruceros que lanzan una lluvia de fuego sobre 
la torturada Tierra. Entre los miles de puntos descubre 
al Señor de la Guerra 





Siente como regresa la esperanza. Los escudos de la nave 
de Horus están desictivados. Durante un momento se 
preguota por qu ¿Tanta autoconfianza tiene Horus? 
¿Desea combatir en persona? ¿O es us trampa? El 
Emperador toca la nave y retrocede ante lo que siente 
¿Cómo ha podido Horus hacerlo, pactar con la abomi— 
nación debínitiva? 


El Emperador toma una decisión. Sea o no ses una tram- 
pa. es la única oportunidad para la Humanidad. No puede 
dejarla escapar. Justo cuando regresa a su cuerpo, le asal 
ta el ominoso pensamiento de que Horus debe saberlo 


“Señor, ¿cuáles son vuestras órdenes?”, preguota de 
nuevo Sanguinivs. Los ojos del Emperador se abren. Su 
voz sesucna llena de autoridad. “Preparios para la tele 
portación. Llevaremos la lucha hasta el enemigo” 


Los hombres sontíca confiados, Ahora tienen va propó: 
sito, Mientras los mecanismos del teleportador empiezan 
a funcionar, obedecen sin dudarlo. 


Un relámpago de luz, una sensación de frio, Se hao 
teleportado a la nave del Señor de la Guerra, El Empe 
sador se orienta en un momento, y se da cuenta de que 
algo va mal. Se halla en una enorme sala con uns escol 
ta de solo unos pocos Marines, Los Exterminadores y 
los Primarcas no están presentes ¿Es posible que Horus 
haya provocado uns disrupción en el sayo teleportador? 
¿Tan poderoso es? 


Dentro de su cabeza resuenan voces eoloquecidas. Del 
interior de las paredes de la amplia sala salco manos que 
le sujetan con fuerza ciclópea. El Emperador se libera 
con facilidad, Sus acompabantes 00 son tan afortunados. 
Los Bolters resuenan cuando los Marines intentan repe= 
Jer a sus demoníacos atacantes. 


U: hombre grita cuando es arrastrado hacia las oscu 
sas y resbaladizas paredes. Cuando desaparece, sólo 
quedan unas ondas alrededor del punto donde se desva 
nece. La espada del Emperador silba en cl aire, cortando 
miembros demoniacos y liberando a los Marines, Cuan- 
do empieza a reunir sus energías psíquicas, un halo de 
luz rodea su cabeza. Una ola de destrucción atraviesa a 
los demonios, dejando ilesos a los Marioes. 


Explora mentalmente sus alredores, pero las paredes de 
la nave del Señor de la Guerra son opacas a sus pode- 
tes mentales, Les hace un gesto a los Marines supervi— 
vientes para que le sigan. Recorren uns nave que ha sido 
deformada más allá de todo lo conocido por los pode- 
res del Caos. Puertas en forma de esfínter 5e abreo eo 
paredes de carne. En cl suclo, grandes venas transparco- 
tes con ríos de sangre Alfombras de lenguas recubiertas 
de mucosidades. 


Unas deformadas bestias aladas que quizás una vez fue 
ron hombres cuelgan de pasillos recubiertos de costillas 
Los Marines miran horrorizados. El Emperador se 
esfuerza por tranquilizarlos psíquicamente, mientras 
segistra la zona en busca de rastros de Horus. Abora ya 


sabe la naturaleza del pacto que ha hecho el Señor de la 
Guerra, y las terribles consecuencias si Horus vence 


Pasan al lado de pozos que parecen brillantes csófagos, y 
oyen el latir de un enorme corazón lejano. Desde unos 
gigantescos cartilagos les cae un fluido amarillento, y a 
veces oyen el tabletear de armas, pero cuando llegan no 
hay nadie, Nubes de insectos se abalanzan sobre cllos y 
stascao los conductos de aire exterior. Tienen que pasar 
al suministro interno de oxígeno. 


su emboscados por seres con caras calavéricas que se 
arrastran, y equipados con armaduras de Marines 
Combaten contra hordas de bestias mutantes. Uso por 
uno los Marines mueren. Finalmente, sólo queda el 
Emperador, y sólo entonces Horus permite que le 
cocuentre. El Señor de la Guerra se halla de pic sobre la 
figura de un ángel caído, Saaguinios. Su armadura se 
halla mellada en uns doceos de sitios, uno de ellos cerca 
del cucllo, manchado con una sustancia verdcrojiza. Á 
través de una portilla se ve la torturada Tierra, lista para 
ser agarrada por su mano. Por todos lados hay cadáveres 
de Marines despedazados. 


La sangre de Horus brilla, ilumisando su rostro mien- 
iras habla. "Pobre Sanguinivs, Le ofrecí vn puesto cn el 
nuevo orden de las cosas, Se podía haber sentado 2 da 
desecha de un dios, pero prefirió ponerse del lado del 
perdedor” 


El Emperador intenta hablar. Finalawcote, sólo logra pre- 
guntar con un susurro: “¿Por qué?” 





En la sala resuena una risa enloquecida. “¿Por qué? ¿Me 
preguntas. por q ¿No has aprendido nada eo todos 
estos milenios? Debil idiota, tu pusilanimidad te ha im- 
pedido someterte a los poderes del Caos. Te alejaste del 
poder definitivo. Yo lo he sometido a mi voluntad y 
conducire a la Humanidad a una mueva era. Yo. Horus, 
Señor del Caos" 


El Emperador mira a su antiguo amigo. y 
niega tristemente con la cabeza. Ahora ve 
cómo ha caido Horus en la trampa. “Nin 
gún hombre puede dominar al Caos, -dice 
suavemente=. Te engadas, No eres cl amo, 
sino el siervo” 





La rabia se apodera del Señor de la Guerra 
Extiende la mano y de ella sale un rayo de 
energía pura. El Emperador grita de agonía 
cuando le alcanza. “Siente la auténtica natu- 
valeza de mi poder y dime que me cogatol”, 
ruge Horus con la voz de wo dios iracundo. 





Cop la frente perlada por el sudor, el Empe- 
vador responde, “Te engañas”. 


“Amigo mío, te he dejado venir para que 
pudieras ser testigo de mi triunfo, Arrodilla 
te y te perdonaré la vida. Reconoce al muevo 
amo de la Humanidad” 


Desesperadamente, el Emperador redne todas 
las energías que le quedan y atico, Entre 
ambos combatientes empiezan a saltar rayos. 
El olor a ozono impregna el ire. Las armas 
chocan en un combate que se produce a 
todos los niveles: físico, espiritual y psíqui- 
co. El destino de la galaxia se decide cn cada 
golpe, en cada mandoble. Espada rónica y 
garras resuenan con el sonido de un trueno. 
Energías capaces de arrasar ciudades recorren 
el salón. Un revés de la garra hace que el 
Emperador atraviese un mamparo. El contra- 
golpe del Emperador corta uno de los pila- 
tes de apoyo cuando Horus lo esquiva 


En el espacio disforme, el Señor de la Huma 
nidad oye como los Dioses del Caos insuflan 
más cuergía co su peón, y sabe que está per 
diendo. No puede utilizar todo su potencial 
contra el Señor de la Guerra Horus no se 
selrena. Una Garra Relámpago corta su arma= 
dura como si fuera de tela. El Emperador res 


ponde con un ataque psíquico para sobrecargar cl sistema 
aervioso de Horus. El Señor de la Guerra se ríe cuando 
lo dispersa. Su risa enloquecida resuena por toda Ja sala 
cuando le rompe varias costillas en un puñetazo que casi 
parece amistoso. Un rayo de energía abrasa la cara del 
Emperador, haciendole estallar un ojo y prendiendo fuego 
4 su pelo, Durante un segundo pierde el conocimiento. 
pero lo recupera cuando las garras de Horus le atraviesan 
el abdomen. Horus aulla triunfalmente 


De repente, cesan los ataques. Con su ojo sano ve que 
un solitario Exterminador ha eotrdo co la sala. El 
Marine carga contra Horus. El Emperador sabe lo que 
va pasar. Horus mira al Marine y 5e sic, mientras le 
permite ver lo que ha hecho con su Emperador, Des- 
pués, la carne del Marine desaparece, y los huesos se 
deshacen en polvo. Horus ya no es más que un demo- 
nio destructivo. El Emperador sabe por qué se ha esta 
do conteniendo. Ya no más. Sabe que debe vengar al 
Exterminador caído. 


(Cua toda la energía que le queda en su espada. 
El Emperador descubre wn hueco en la armadura de 
Horus. el hucco abierto por Sanguioius co su último 
combate. Horus siente la concentración de energía y se 
gira. Demasiado tarde, A medida que la cocrgía destru 
ye a Horas. Jos poderes del Caos se retiran, y el Señor 
de la Guerra recupera la cordura. El Emperador siente 
como su antiguo amigo y general, su hijo. reconoce las 
atrocidades que ha cometido, Brillao las lágrimas eo 
ambos rostros, pero el Emperador sabe que debe matar 
2 Horus, y mirándole a Jos ojos, ve que el lo sabe. Con 
vo estallido final de energía, Horus cac al suelo. 


Rogal Doro cotra en la estancia, y se horroriza al ver el 
estado cn el que se encuentra el Emperador. Se acerca 
presuroso mientras se maldice por haber tardado. tanto, 
Le toma el pulso, y nota como su corazón adn late 
Quizás todavía queden esperanzas. Quizás viva. Doro 
hará todo Jo posible para que así 5ca 
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Bienvenidos ciudadanos, recibid la bendición de la sabiduría de nuestro Muy Amado 
Emperador, conociendo toda la verdad sobre uno de los temas más investigados por el 
Ordo Malleus. Pero antes de seguir, he de advertiros que tan sólo aquellos que tengan 
una autorización Inquisitorial podéis seguir leyendo este informe. Los transgresores 
serán depurados inmediatamente con extrema contundencia. El malsano carcinoma de 
los Alienígenas siempre ba sido una afrenta al bienestar del Imperio, pero es nuestro 
deber informar a todos los devotos defensores del Imperio de todos los datos disponibles 
sobre una nueva amenaza que se cierne sobre la Humanidad, la raza denominada 
Necrones, El conocido hereje Rick Priestley (Consultad archivo Inquisitorial ref. 
21/20/21/7.5, “Crímenes contra la salud mental” Vol. XXIV) ha elaborado un impío infor- 
me sobre estos peligrosos incursores (asistido por el experto Escriba Primus Gav 
Thorpe). Todos los Comandantes leales al Emperador deben estudiar este informe para 
poder colaborar en la extinción de esta amenaza en sus Sectores. 








Por Rick Priestley 


PRIMER CONTACTO 
Comentarios a la lista de ejército de los Necrones 


Toda la información que encontrarás a continuación es una pri- 
mera aproximación a los Necrones (un borrador de lo que será 
el Codex), y por tanto debe utilizarse con ciertas reservas. 
Nuestra intención es reunir toda la información necesaria al 
respecto para determinar su efecto sobre una serie más 
amplia de batallas de la que podríamos hacer nosotros solos. 
Así pues, si pruebas estas reglas, por favor, escríbenos a 
White Dwarf (Ordo Malleus Dixit); Games Workshop; 
C/Motores 300-304; Polígono Gran Vía Sur; 08908 L'Hospitalet 
de Llobregat (Barcelona); o envianos un e-mail a la siguiente 
dirección: estudio € games-workshop.es, con la siguiente infor- 
mación: 


Qué ejércitos se han enfrentado (o sea, 
Necrones contra ¿¿¿2??) 


Valor en puntos de los ejércitos. 


Escenario jugado. 


Tu nombre, y el de tu adversario. 
El resultado de la batalla. 


Y evidentemente, cualquier comenta- 

rio o sugerencia sobre las reglas, 

valor en puntos, etc., que quieras 
ES 
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Como ya sabes, el Reglamento de Warhammer 
40,000 incluye la lista de ejército de todos los ejérci- 
tos principales del universo del 41% Milenio, pero no 
incluye la lista de los Necrones. Esto se debe princi- 
palmente a que en el momento de publicar el libro 
decidimos no incluir ta raza de los Necrones pues 
ésta ostaba (y todavía está) en un proceso de desa- 
rrollo muy poco avanzado, Cualquier lista que hubié- 
ramos incluido habría sido revisada de forma casi 
inmediata, por lo que decidimos esperar e incluirla 
más adelante en la revista White Dwarf. A pesar de 
ello, el diseñador de miniaturas Dave Andrews ha 
conseguido encontrar un poco de tiempo en medio 
de su apretada agenda de trabajo, para diseñar algu- 
nas miniaturas nuevas de Necrones, entre todas las 
miniaturas de Marines Espaciales del Caos y de otros 
proyectos de los que pronto os hablaremos. 


La lista de ejército y las reglas especiales descritas 
en este artículo te permitirán utilizar un ejército 
Necrón sobre el campo de batalla aplicando las 
reglas de la nueva edición de Warhammer 40,000. 
No ha sido demasiado difícil reunir la información 
sobre los Necrones, pues las bases del nuevo 
Warhammer 40,000 ya estaban bien establecidas 
cuando aparecieron por primera vez los Necrones 
(de hecho, se escribieron pensando en la nueva edi- 
ción, y lo que tuvo que hacerse fue adaptarlas a la 
que existía en esos momentos). En cierta forma, los 
Necrones fueron la primera raza que se desarrolló 
para la actual edición de Warhammer 40,000 


LOS ARCHIVOS IMPERIALES 


El relato del descubrimiento de los Necrones y algu- 
nos datos sobre su larga y fragmentariamente cono» 
cida historia puedes encontrarlos en los números 33 
y 35 de la revista White Dwarf. Dé forma resumida 
podríamos decir que... “Los Necrones son una raza 
biológicamente muerta, que fue aniquilada en una 
catástrofe a nivel galáctico hace aproximadamente 
60 millones de años. Ante la evidente extinción de su 
raza, los Necrones construyeron unos cuerpos metá- 
licos como soporte físico para sus ultra-avanzadas 
mentes, Para evitar el inminente desastre galáctico, 
los Necrones construyeron gigantescas cámaras de 
estasis donde refugiarse, en las cuales han permane- 


Incursores Necrones asaltan una base avanzada Imperial 


cido hasta ahora, esperando el momento en que la 
galaxia volviera a ser suficientemente segura para 
emerger de sus refugios." 


El descubrimiento de algunas de estas cámaras de 
estasis ha activado el despertar de grupos aislados 
de Necrones por toda la galaxia, Cuáles puedan ser 
sus intenciones es todavía un misterio, pues de 
momento los Necrones se han limitado a realizar 
pequeñas incursiones y a tomar cautivos. Se sabe 
que realizan extraños experimentos biológicos con 
sus prisioneros humanos, y hay tecnoadeptos que 
creen que los Necrones, que poséen unos conoci- 
mientos científicos vastamente superiores, están 
intentando reconstruir su raza sobre una base bioló- 
gica. Otros teorizan que los Necrones hace mucho 
que dejaron de estar controlados por una mente 
racional. Según estas teorías, los largos años que 
han pasado en estasis han dañado las personalida- 
des electrónicamente codificadas de los Necrones, 
de forma que ahora tan sólo poseen los instintos más 
básicos y vagos recuerdos de los objetivos y motiva- 
ciones de sus cuerpos metálicos 


ESTA LISTA ES... 


La lista de ejército de los Necrones todavía no está 
acabada, pues las miniaturas disponibles actualmen- 
te no son más que la punta del iceberg de lo que aca- 
bará siendo un ejército completo, en el que tenemos 
la Intención de incluir incluso miniaturas de plástico, 
vehículos y nuevos tipos de tropas, Nuestro propósito 
es incluir todo lo que cualquiera de vosotros espera- 
ría de cualquier ejército de Warhammer 40,000. En 
éstos momentos todavía estamos probando nuevas 
ideas, tipos de tropas y máquinas de guerra, algunas 
de las cuales están demasiado poco desarrolladas 
para presentároslas, Así pues, por favor, utilizad esta 
lista como lo que es... un elemento de trabajo para 
una nueva raza de Warhammer 40,000 que todavía 
está en proceso de desarrollo. 


REGLAS ESPECIALES 


En las White Dwarf números 33 y 35 se describían 
varias reglas especiales para los Necrones, Muchas 
de ellas estaban pensadas para que los Necrones 
pudieran actuar teniendo 
en cuenta las reglas de la 
anterior edición de 
Warhammer 40,000 y 
por lo tanto no son apli- 
cables al nuevo sistema, 
En otros casos hemos 
cambiado la torma de 
aplicarlas, pues no esta- 
ban bien equilibradas, o 
no se aplicaban de la 
forma prevista por ciertos 
jugadores. 


1. ARMAMENTO 
NECRÓN 


Los Necrones disponen 
de cuatro tipos diferentes 
de armas gauss: el Rifle 
Gauss utilizado por los 
Guerreros, los Blasters 
Gauss de los Inmortales 
y el Cañón Gauss monta- 
do en los Destructores. 


Estas armas fueron descritas en las revistas White 
Dwarf n* 33 y 35, a excepción del Blaster Gauss, que 
es nuevo. El cuarto tipo de arma gauss es la Granada 
Gauss. Al contrario que la mayoría de armas norma- 
les, las armas gáuss poseen la habilidad de “arrancar” 
fragmentos de metal de cualquier vehículo, por pesa- 
do que sea, lo que le proporciona un poder de pene- 
tración superior al que podría esperarse. Para repre- 
sentar esto, las armas gauss siempre conseguirán un 
impacto superficial sí se obtiene un 6 en la tirada de 
dado para determinar la penetración, incluso si el blin- 
daje del objetivo es mayor del que podría penetrar con 
dicho resultado. 


Los Líderes Necrón empuñan un Báculo de Luz, un 
arma misteriosa de corto alcance con el perfil indica- 
do en la tabla inferior. 


Las Granadas Gauss son utilizadas al asaltar vehicu- 
los. Cualquier impacto en el objetivo efectuado por 
una unidad equipada con Granadas Gauss obtendrá 
un impacto superficial si obtiene un resultado de 6 en 
1D6 al determinar la penetración, independientemen- 
te de cuál sea el blindaje del vehículo. Sin embargo, al 
igual que sucede con las Granadas Perforantes y las 
Bombas de Fusión, cada miniatura podrá efectuar un 
único ataque, sin importar si disponen de armas adi- 
cionales, si han cargado, etc. 


SUMARIO DE ARMAS NECRÓN 


Arma Alcance FP Tipo 
Rie Gauss Bom 4 5 Fuego Rápido 


4 Asalto 2 


Blaster Gauss 
añón Gauss gen 6 4 


ETE 3 


50m 3 
Posada 3 


Báculo de Luz Asalto 9 





2. MORAL 


En el nuevo Warhammer 40,000 no superar un che- 
queo de moral tepresenta la situación en que una 
miniatura retrocede ante el fuego enemigo, en vez de 
las tropas dando medía vuelta y poniendo pies en pol- 
vorosa como sucedía en la edición anterior. Aunque 
los Necrones es muy poco probable que huyan, es 
posible que retrocedan si las circunstancias lo acon- 
sejan, es la solución más lógica, o de ello puede deri- 
varso alguna ventaja, Por tanto, los Necrones deben 
efectuar los chequeos de moral tal y como se descri 
be en al reglamento, 


Una escuadra de Necrones que esté retirándose y 
sea asaltada se reagrupará automáticamente; los 
Necrones reconsideran su acción de retirarse 
teniendo en cuenta el peligro más inmediato. Esto 
tambión es aplicable si el enemigo persigue después 
de obligar a retirarse a los Necrones; estos se 
reagrupan al final de su movimiento de retirada, al 
igual que los Marines Espaciales. Hay que tener en 
cuenta que los Necrones pueden ser destruidos a 
causa del fuego cruzado, en cuyo caso deberán 
retirarse inmediatamente. Los Necrones en realidad 
no habrán sido destruidos ni se habrán rendido, sino 
que habrán utilizado sus teleportadores internos 
para escapar del campo de batalla antes de sufrir 
daños irreparables. 


Al reagruparse; los Necrones ignoran el requisito de 
disponer como mínimo del 50% de efectivos iniciales 
para poder reagruparse. Los Necrones siempre pue- 
den intentar reagruparse, aunque deben superar un 
chequeo de liderazgo para lograrlo. 
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3. DESAPARICIÓN AL 25% 


Aunque los Necrones no se ven afectados por el pári- 
co o la deserción puesto que son parcialmente mecá- 
nicos, todavía son capaces de saber cuándo la situa- 
ción es desesperada. Cuando el número de Necrones 
activos sea del 25% ó menos del número original, el 
resto desaparecerá automáticamente, utilizando sus 
teleportadores internos, Las miniaturas que estén 
fuera de combate no se considerarán activas. al deter- 
minar este porcentaje, pero desaparecerán automáti- 
camente con el resto de la fuerza, Ésta es la Unica 
forma de hacer retirar a una fuerza Necrón: ¡destruir 
al menos el 75% de sus efectivos! 


4. ESCARABAJOS 


Los Escarabajos actúan de forma ligeramente dife- 
rente a como se indicaba en las reglas antiguas. 
Ahora actúan como unidades, y son capaces de ata- 
car en combate cuerpo a cuerpo ¡Y además explotan! 
De esta forma actúan como tropas convencionales en 
muchos aspectos, por lo que su funcionamiento se 
describe en la lista de ejército. 


5. AUTOREPARACIÓN 


Si un Guerrero, Inmortal o personaje Necrón "muere", 
no debes retirar su miniatura del campo de batalla, 
sino dejarlo tumbado sobre la mesa, La minlatura está 
fuera de combate, pero al tratarse de un Nectón exis- 
te la posibilidad de que se autorepare y vuelva a la 
acción al turno siguiente. 


Al inicio del turno del jugador Necrón, éste tira un 
dado por cada Necrón fuera de combate que esté a 
15 cm o menos de una miniatura Necrón “viva” del 
mismo tipo. Cualquier Guerrero o Inmortal fuera de 
combate que no se encuentre a 15 cm o menos de un 
Necrón del mismo tipo que siga activo se teleportará 
automáticamente y deberá retirarse del juego. El juga- 
dor Necrón también puede efectuar una tirada por 
cada Líder Necrón que esté fuera de combate, aun: 
que no haya ningún Necrón cerca. Las miniaturas de 
Necrones impactadas por armas que maten automáti- 
camente (o sea, con una Fuerza superior a la 
Resistencia del Necrón) serán totalmente destruidas 
y su miniatura retirada directamente, sin posibilidad 
de autorepararación. 


106 Resultado 

1-3. El Necrón está demasiado dañado para auto- 
repararse. La miniatura se teleporta fuera del 
campo de batalla y desaparece, Retira la 
miniatura como una baja más. 

4-8 El Necrón se levanta dispuesto a seguir 
luchando, La miniatura debe moverse Inme- 
diatamente para unirse a la unidad de su 
mismo tipo más próxima, colocándose a la 
distancia de coherencia de 5 cm. Una vez en 
coherencia con una unidad, el Necrón luchará 
y moverá ese mismo como una miniatura más. 
de la unidad, sin tener en cuenta lo que haya 
podido mover para unirse a ella. 


6. PUNTOS DE VICTORIA 


Si una unidad ve alterado el número de miniautras 
que la componen por causas ajenas a la destrucción 
de algunos de sus componentes (por ejemplo, un 
Necrón que quede separado de su unidad mientras 
está reparándose), la parte fundamental de la unidad 
seguirá siendo la que determine si se consiguen o no 
puntos de victoria por ella, si dispone de suficientes 
efectivos para reagruparse, etc., sin tener en cuenta 
las miniaturas que habiendo formado parte de la uni- 
dad, se hallen separadas de ésta. 
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Líder Necrón 





Nadie sabe si los poderosos Líderes Necrones son los cabecillas de 
las incursiones Necrones, o si existen para un propósito mucho más 
siniestro, 


Armamento: El Lider Necrón está armado con un Báculo de Luz. 


Reglas Especiales: Un Líder Necrón es un personaje independiente y por tanto deben 
aplicárselo todas las reglas especiales sobre personajes descritas en el reglamento de 
Warhammer 40,000. 
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Necrón Inmortal 








Los Necrones Inmortales con Necrones extremadamente resistentes y 
con un gureso blindaje, que utilizan los terribles Blasters Gauss. 


Escuadra: Una Escuadra de Necrones Inmortales está compuesta por entre 5 y 10 
Necrones Inmortales. 


Armamento: Blaster Gauss. 


Opciones: Toda la escuadra puede equiparse con Granadas Gauss por un coste de +2 
puntos por miniatura. 










Guerrero Necrón | 18 10 3 





Los Guerreros Necrones son máquinas robóticas asesinas muy resis- 

tentes, de origen desconocido, y armadas con los igualmente miste- 
y riosos Rifles Gauss. 
| Escuadra: Una Escuadra de Guerreros Necrones está compuesta por entre 5 y 10 
|, Guerreros Necrones. 

Armamento: Ríñle Gauss. 


Opciones: Toda la escuadra puede equiparse con Granadas Gauss por un coste de +2 
puntos por miniatura. 


Guerrero Necrón 
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Destructor Necrón (4)5 








Las fuerzas de incursores Necrones generalmente están apoyadas 
por enjambres de vehículos de ataque aéreos denominados 
Destructores. 


Escuadra; Un Escuadrón de Destructores está compuesto por entre 9. y 5 
Destructores Necrones. 





Armamento: Un Destructor Necrón está equipado con un Cañón Gauss. 
Opciones; Ver la descripción del Cañón Gauss en el recuadro inferior. 


REGLAS ESPECIALES 
Destructor: El Destructor Necrón as equivalonte a una motocicleta a reacción. y fun- 

ciona según las reglas descritas para éstas en el reglamento de Warhammer 40,000. 

Esto significa que puede estar equipado con un afma pesada y disparar como si 

hubiera permanecido estacionario, Además, tambián racibe el modificador de +1 al 

atributo de Resistencia, como se indica en el perfil de atributos. Consulta la página 94. 

del reglamento de Warhammer 40,000 para las reglas completas del funcionamiento de 

las motocicletas a reacción. 

Autoreparación: Si un Destructor queda fuera de gombate no podrá autorepararse y volver a actuar como Destructor. Sin 
embargo, el conductor del Destructor sí que podrá volver a la acción como Guerrero Necrón, suponiendo que se encuentre a 15 
em o menos de una unidad de Guerreros Neorones. Cuando un Destructor sea destruido, coloca una miniatura de Guerrero 
Necrón tumbada en el lugar donde ha sido destruido el Dastructor, y efectúa la tirada de autoreparación siguiendo el procedi- 
miento habitual. 


OPCIONES 

Mientras probábamos sobre el campo de batalla este ejército, algunos jugadores consideraron que la carencia 
de armas pesadas representaba una antaja para los Necrones frente a ejércitos muy blindados, como por 
ejemplo la Guardia Imperial. Esto se debe en parte a que los Necrones son incursores ligeros por naturaleza 
y en parte porque más adelante queríamos incluir armas más pesadas. Para suplir esta carencia mientras 
anto, hemos incluido la siguiente opción para los Destructores Necrones, que pueden equiparse e 

Pesados Gauss. 


Hasta un Destructor Necrón por escuadrón puede sustituir su Cañón Gauss por un Cañón Pesado G 
un coste adicional de +10 puntos. 
Arma Alcance F Tipo 


Cañón Pesado Gauss 90 cm E) 3 Pesada 1* 


*Al igual que sucede >más armas gauss, cualquier impacto penetrará el blindaje de un vehículo 
btienes un jultado de 6 en el dado al efectuar la tirada para determinar la penetración, incluso si el blinda- 
1 vehículo es 16+(!). 





Escarabajo 








En sus incursiones, los Necrones incluyen un gran número de pequeños robots con 
forma de coleóptero denominados Escarabajos por las tropas de la Guardia Imperial a 
causa de su forma. Estos Escarabajos se lanzan contra las máquinas del enemigo, 
autodestruyéndose en medio de una espectacular explosión. 


Escuadra: Un Enjambre de Escarabajos está compuesto por entre 3 y 5 Escarabajos 


Escarabajos: Los Escarabajos mueven y combaten como si fueran motocicletas a reacción, tal y como se des- 
eribe en el reglamento de Warhammer 40,000, excepto que no reciben el modificador de +1 al atributo de 
Resistencia. Consulta la página 94 del Reglamento de Warhammer 40,000 para las reglas completas del funcio- 
namiento de las motocicletas a reacción. 





Auto-destrucción: En vez de atacar en combate cuerpo a cuerpo, los Escarabajos pueden autodestruirse. Al 
autodostruirse, un Escarabajo causa un impacto automático de Fuerza 3 y Factor de Penetración 2 en cada obje- 
tivo con el que esté en contacto peana con peana. El Escarabajo resultará destruido a causa de la explosión (¡no 
puede evitarse con una tirada de salvación!). Los afectos del impacto sobre el objetivo deben resolverse siguien- 
do el procedimiento habitual. 




















¡TAQUE NECRÓ. 


Al luchar contra Necrones debe utilizarse la siguiente Tabla de Organización del Ejército y el Generador de Misiones 
de la página siguiente. Estas tablas representan ataques por sorpresa efectuados por los Necrones, tropas que se 
encuentran de repente una de sus cámaras de estasis, o un ataque premeditado para destruir o capturar una base 
Necrón. 











ORGANIZA- 
CIÓN DE LOS 


OBLIGATORIO OPCIONAL 


10.6 1 C.G. adicional 


2 Tropas de 


4 Tropas de 


Línea Línea adicionales 
2 Apoyo Pesado 


3 Elite 


3 Ataque Rápido 


NECRONES 


Tienes que tener en 
cuenta que los Necrones 
en estos momentos no 
disponen de tropas de 
ataque pesado, pero las 
hemos incluido en la 
Tabla de Organización 
del Ejército, ya que nues- 





TROPAS 
DE LÍNEA 


ORGANIZA- 
CIÓN DEL 
ENEMIGO 


Como puedes comprobar, 
los enemigos de los 
Necrones no disponen de 
demasiadas unidades 
especializadas. Esto se 
debe a que los Necrones 
generalmente se enfren- 
tan a pequeñas patrullas 
de exploración, en mun- 
dos alslados, y no se tiene 
noticia alguna de que se 
hayan enfrentado a tropas 
numerosas en una batalla 
_a gran escala 


FUERZAS 





TROPAS. 
DE LÍNEA 





aa LLL] 


OBLIGATORIO 
1 Tropas de 
Línea 


2 Ataque Rápido 


5 Tropas de 
Línea adicionales 
2 Apoyo Pesado 


tra intención es incluirla 
más adelante, y por si 
quieres inventarte tu pro- 
pia unidad de tropas 
pesadas para el ejército 
de Incursores Necrones. 





OPCIONAL 








TROPAS 
DE LÍNEA 


Ambos jugadores eligen sus tropas siguiendo la tabla 
de organización del ejército aquí indicada, hasta un 
valor en puntos acordado previamente 


























TERRENO 


Desplegad el terreno utilizando un método acordado 
previamente entre vosotros, teniendo en cuenta las 
características especiales de la misión que va a 
librarse. 





ESE 





WARHAMMER 


10.00» 





“Estábamos preparando la. incursión contra ese asentamiento 
aislado de los humanos en el mundo desértico de Naogeddon 
cuando nos atacaron los sin alma. El ataque fue tan rápido 
'como silencioso. Antes de que pudiéramos darnos cuenta, un 
centenar o más de perfectamente sincronizadas pesadillas 
argénteas se levantaron de la arena y nos rodearon. Todo lo que 
pudimos hacer fue defendernos mientras avanzaban implaca- 
. blemente hacia nosotros, estrechando el círculo y apuntándo- 
nos con sus antiguas armas. 


CÓMO SELECCIONAR LA MISIÓN 


Después de organizar el ejército tira 1D6: 


MISIÓN: ROMPER EL CERCO* 
MISIÓN: COMBATE NOCTURNO 
MISIÓN: RESCATE 

MISIÓN: EMBOSCADA** 

MISIÓN: ASALTO A FORTIFICACIÓN*** 
MISIÓN: EXTERMINIO** 

* Los Necrones son los defensores * 

** Los Necrones siempre son los atacantes 
(incluso contra Eldars Oscuros). 

*** Utiliza el factor de estrategia para determinar 
quién es el atacante. Como los Necrones pue- 
den encontrarse en diferentes niveles de letar- 
gla, su factor de estrategia es de 103. Repite la 
tirada en cada batalla. 































Yo personalmente derroté los suficientes para hacerlos retroce- 
der, pero ellos al parecer habían conseguido su objetivo. Fui el 
único superviviente de la emboscada: Los cuerpos de mis gue- 
rreros fueron arrastrados bajo la arena, como una extraña paro- 
dia de lo que teníamos la intención de hacer con los supervi- 
vientes humanos de nuestro ataque." 


O e O 


Relato del Señor Skarsila, 
Arconte de la Cábala de la Garra Negra. 














Si quieres enfrentarte a un ejército Necrón, pero no tenías previsto 
' hacerlo (habías ido a un club o similar con la intención de librar una 

batalla cualquiera), es posible que tu ejército no se ajuste a los 
requerimientos de la Tabla de Organización del Ejército de la págl- 
na anterior. En este caso, las unidades que sobren representan 
fuerzas adicionales que sé encuentran a poca distancia, prepara: 
das para cualquier contingencia. Por ejemplo, si dispones de tres unidades de Apoyo Pesado, tan sólo podrás incluir 
una en tu ejército principal, y las otras dos deberán considerarse como refuerzos. Puedes elegir las unidades que for 
man parte de los refuerzos, las cuales quedarán en reserva, incluso si la misión normalmente no lo permitiese, Si.el 
escenario utiliza la regla de reservas, estas unidades de refuerzo deben aplicar un modificador de -1 a la tirada de 
' dado para determinar si entran en combate. Por lo demás, actúan exactamente como si fueran reservas normales. 


' En aquellos escenarios que normalmente no permitan la utilización de reservas, cuando lleguen los refuerzos, estos 
deberán mover desde cualquier punto del borde de la mesa de tu zona de despligue. En la Misión: Romper el Cerco 
(en el que la zona de despliegue no está adyacente a ningún borde del campo de batalla) los refuerzos llegarán en el 
centro de uno de los bordes largos de la mesa. Tira un dado por cada unidad cuando llegue para determinar por qué 
borde aparece. 
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—— WARHAMMER ¿> 


) 40,000 





LÍMITE: 48 HORAS . 


(los desvaríos de un hombre afectado por la fiebre de la pintura, 





por Nick Davis 


Sí, es una película protagonizada por Nick Nolte y Eddie Murphy, pero aparte 
de las reminiscencias de Hollywood, ¡también fue el tiempo total que tardó 
Nick Davis en pintar sus primeros 1.000 puntos de Eldars Oscuros! A la 
mayoría de nosotros nos lleva meses organizar un ejército, así que le 
pedimos a Nick que nos dijera cómo logró realizar esta épica hazaña, y lo 


que es más importante, ¿por qué? 


NO, NO ME LO IMPEDIRÉIS, TENGO 
QUE DECIRLES LA VERDAD... 


Siempre he querido organizar un ejército Eldar. No el de un 
Mundo Astronave, sino un ejército Pirata Eldar. Me pensé 
mucho el aspecto que tendría: el Comandante Pirata mar- 
chando al combate montado en una Vyper, seguido por es- 
cuadrones de Motocicletas a Reacción Eldar y bandas de 
Piratas a pio. Lo más que llegué a hacer de Eldars Piratas 
fue eso, imaginarme cómo sería, ya que en ese momento 
estaba demasiado ocupado pintando Guardia Imperial, 
Hombres Lagarto, Caos, fabricando escenografía, etc. 


Entonces aparecieron en escena los Eldars Oscuros. A los 
ojos del Imperio, estos tipos son los Piratas Eldars. 
Después de todo, los oficiales Imperiales verdaderamente 
no distinguen las sutiles diferencias raciales. Por lo que a 
E OS 
heréticos que pretenden destruir al Imperio. En el Codex se 
deja entrever que son uno de los grupos de Eldars que 
sobrevivieron a la Caída, y que le tienen un miedo 
desesperado a un gran enemigo invisible, El único modo 
que tienen de mantener a raya a 

este enemigo es llevar una exis- 

tencia de inflingir dolor y sufri- 

miento a todos los que se 

encuentran, 


Este trasfondo me encantaba. 
Además, son unas miniaturas 

excelentes; delgadas, puntia- 

gudas y con un aire realmente 

decadente y malvado ¿Cómo 

iba a poder resistirme? Tam- 

bién ¡ba a tener la oportunidad 

de ponerle las manos encima a 

un montón de miniaturas 

nuevas (en un principio el 

ejército Iba a aparecer en el a 

Codex Eldars Oscuros) y eso ell 
me decidió por fin UR > 


Iba a conseguir un montón de 
excelentes y nuevas 
EOS 
Eldars Oscuros, que utilizaría 
para formar el núcleo de mi .0 
ejército. Si tenía tiempo tam- 
bién efectuaría algunas con- 
versiones con las miniaturas de 
plástico para poder incluir 





unidades que todavía no estaban disponibles, como los 
Azotes. Además dispondría de las suficientes Brujas para 
formar una escuadra de diez miembros y me quedaría 
una para transformarla en un Señor de las Bestias. Para 
las Bestias de Disformidad planeó utilizar los Mastines del 
Caos, que reemplazaría cuando tuviera las miniaturas 
adecuadas. Y para terminar mi grupo inicial de miniaturas 
logré pillar la espléndida miniatura del Arconte. 


EL PLAN 

Antes de continuar debes saber algo. Ya he mencionado 
que este ejército iba a aparecer en el Codex Eldars 
Oscuros, por tanto, dispuse de un tiempo realmente corto 
para pintarlo. Cuando me ofrecí voluntario para realizar 
esta titánica tarea, los chicos, que estaban terminando el 
Codex, estuvieron encantados, “Bien, dijeron, ¡Tienes una 
semana y media para acabarlo!” Además, justo en medio 
del Mundial de Fútbol... ¡Puñetas! 


Siempre ho pintado mis ejércitos rápidamente, pero 
nunca en tan poco tiempo. Así que tenía que elaborar un 
plan y seguirlo al pie de la letra. Lo primero que tenía que 














5 hai 





Los Incursores del Corazón Oscuro, de la Kabala del Corazón Negro. Los primeros LOVO puntos, las primeras 





pintar eran las tropas de línea: dos escuadras de 
Guerreros, con lo que tendría el núcleo de mi ejército. A 
continuación pintaría la escuadra de Brujas. La última 
sección de mi fuerza sería el Arconte y los sels Guerreros 
de su escolta. Esta era mi fuerza inicial. y sería el núcleo 
de mi ejército cuando empezara a librar batallas. 


Después, si terminaba todo a tiempo, quería organizar una 
escuadra de Azotes y, sí era posible, pintar una manada de 
Bestias de Disformidad y un Señor de las Bestias. Ese era 
mi plan de pintura. Ahora tenía que escoger los colores. 


s ESQUEMAS DE PINTURA 

Éste era el segundo ejército (el primero fue un pequeño 
ejército de Demonios de Khorne) con el que he utilizado una 
paleta de colores limitada, o sea, escoger un puñado de co- 
lores para pintar todo el ejército. Esto requiere una gran 
disciplina, ya que te obliga a pensar cuidadosamente los 
colores que vas a utilizar. Quería asociar este esquema de 
colores con la maligna y siniestra naturaleza de los Eldars 
Oscuros, y que a la vez fuera algo simple, así que le eché un 
vistazo a un par de ejércitos del Estudio para que me 
inspiraran ideas, Los Eldars y el floreciente ejército Eldar 
Oscuro eran los sitios ideales donde mirar. 


El ejército Eldar utiliza colores brillantes y primarios, y 
habitualmente el casco contrasta con el resto del equipo. 
Pensé que los Eldars Oscuros no tendrían el aspecto ade- 
cuado con ese tipo de colores. Pero después de echar un 
rápido vistazo a los Eldars Oscuros, con todos esos colores 
tristones y profundos, como el azul oscuro y el metal muy 
oscuro, decidí que esos serían los colores que utilizaría. 


Seleccioné las pinturas teniendo en cuenta esto: Negro 
Caos, Blanco Cráneo, Hueso Deslucido, Rojo Sangre, 
Azul Medianoche, Metalizado Bolter, Cota de Malla, Tinta 
Marrón, Tinta Azul, Tinta Carne y por último Tinta Negra. 
Ésta ora la paleta de colores que utilicó en mis miniaturas. 
Las peanas las pinté con Verde Goblin, Marrón Cuero y 
Marrón Bubónico. 


Listo, Pintaria las miniaturas a la hora de la comida en el 
trabajo, y planeaba pintar al menos dos horas por la tarde, 
y pintar entre cinco y seis horas al día los fines de semana 
(si el Mundial lo permitía). Manos a la obra... 















CÓMO PINTÉ MIS ELDARS OSCUROS 
Cuando empiezo a pintar un nuevo ejército, las primeras 
cinco miniaturas siempre son las más difíciles de pintar, ya 
que nunca estoy completamente seguro de si el esquema 
de color va a funcionar. 


Lo primero que hice fue planificar cómo 
4. utilizar la paleta de colores. Quería que mi 
EN ejército tuviera Un aspecto oscuro, así que lo 
1 imprimé en negro. Cuando escogí las 
1? pinturas, ya tenía en mente que el color 
principal de mi ejército sería el Azul 


e Medianoche. Lo utilicé en las 
P E ss armaduras de los Guerreros y 
ds 434 en los vehículos, y los 
Mio sombreó con Tinta Azul. 
p + Apliqué pincel. seco Rojo 
GTA +, Sangre a las plumas del casco para 
ya bea que contrastara con el azul oscuro. 
SA Para distinguirlos aún más de los 
Mundos Astronaves Eldar, las armas, 
las máscaras faciales y toda la decoración fue pintada con 
Metalizado Bolter, sombreado con una mezcla de Tinta 
Negra y Azul. Los oficiales de escuadra, y los Alastores, 
los pinté con los mismos colores que los Guerreros, pero 
con los cascos en Rojo Sangre y las plumas en Azul 
Medianoche, para distinguirlos de los P 
Guerreros. A A 


Las Brujas no son miembros de nin- 
guna Cábala, sino de los Cultos de ¡4 
Brujas, por lo que su esquema de co- —WY 
lores diferente al resto del ejército. Pinté “WWW 
mis Brujas con el esquema de color 
contrario al de los Guerreros, con la SS 
armadura en Rojo Sangre, indicando.” 
su sangriento status (utilicé Barniz Bri- 
llante para darle un aspecto brillante a 
la armadura). La armadura la som- 
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'breé con Tinta Marrón. Las plumas y (e y N 
el pelo los pinté en Azul Me-  WWlk 






Me 






























































CÓMO PINTÉ MIS ELDARS OSCUROS 


cont... 

Logré encontrar tiempo para 

Pintar los Azotes. Su esquema de 

color fue influido por los fuertes 
colores de cómic de la película 

*Flash Gordon” que habia visto 

al principio de la semana (en 

EN particular el ataque de los 

¿2 Hombres Halcón contra 

el cohete). Cada 

% miniatura fue pintada 

con imprimación negra y 

y Metalizado Bolter en la armadura y 
las alas y después sombreé con 

una mezcla de tintas Negra y Azul. A 

los Azotes con cascos se los pinté Azul 
Medianoche para que encajaran con el resto del ejército. 
Un detalle del Alástor de los Azotes (arriba): su arma de 
energía procede de un Depredador de la Cúspide de 
Necromunda (un Malcadon). Descubrí que los Depredado- 
res eran una excelente fuente de material de conversiones, 


Como toque final quería añadir algún 
pequeño detalle para que mi ejército 
tuviera su propio carácter individual! 
Después de echar un vistazo a algu- 
nas viejas White Dwart, por casua- 
lidad vi una foto de unos viejos 
Piratas Eldars con pinturas de guerra 
en el rostro. Perfecto ¡Los Eldars Os- 
curos son los mismos alienígenas 
exóticos y malvados! Así que todos 
mis Eldars Oscuros sín casco tenían 
tatuajes faciales, o en el caso de las 
Brujas, pintura de guerra. 
























ACABADO... ¡JUSTO A TIEMPO! 
Acabé de pintar la última miniatura justo la noche antes de la 
fecha de entrega. En total había pasado aproximadamente 
48 horas pintando y organizando mi ejército. Había logrado 
Pintar todo: el Señor de las Bestias, sus Bestias de Disformi- 
dad, y de regalo, una escuadra de Azotes (todo conversio- 
nes), ¡además de un Hemónculo y 3 Motocicletas Guadaña! 
Estaba bastante sorprendido de lo que había logrado, 
aunque nada compensaba el hecho de que Inglaterra que- 
dara eliminada del Mundial en los penaltis (¡Nada com- 
pensará eso! - Paul Sawyen. Se lo entregué a los chicos de 
Producción, que estaban tan sorprendidos como yo de que 
lo hubiera logrado pintar a tiempo, y por fin lo fotografiaron. 


Uf... en 48 horas de pintura había terminado un ejército 
completamente nuevo de Warhammer 40,000. Ahora 
queda la prueba definitiva: aprender a utilizarlo en batalla. 


48 HORAS MÁS 

(MAYOR PRESUPUESTO, MÁS CARRERAS DE COCHES) 
Probablemente, algunos de vosotros estaréis hojeando el 
Codex Eldars Oscuros, intentando encontrar una foto de 
mi ejército. Pues lo siento, no está. Después de todo el fre- 
nético trabajo, mi ejército no apareció por falta de espacio, 
lo que no me importó, ya que había tenido la oportunidad 
de organizar un estupendo ejército nuevo, y había des- 
cubierto lo que era capaz de hacer en muy poco tiempo. 


Desde que escribí este artículo mi ejército de Eldars 
Oscuros ha crecido bastante (mira la fotografía inferior), y 
después de bastantes batallas he descubierto unos 
cuantos truquillos para utilizar los Incursores y las veloces 
Motocicletas Guadaña (pon a prueba un Arconte equipado 
con Psicofármacos de Combate y un Agonizador) 
Algunas de estas estratagemas las expliqué en el artículo 
Incursores Oscuros (consulta la White Dwarf n* 44). Por 
desgracia, me he quedado sin espacio para explicar mis 
tácticas preleridas. Quizás en otro número. Mientras tanto, 
golpea rápidamente, golpea duramente y sobre todo, 
golpea en primer lugar. 


>> 

















Loz Adeptuz ARtrarrez 
vizirarán la tienda Gamez 
WoPk2hOp de Muntaner (en 
Barcelona) loz digiz 10 y 11 
de Febbero y el 11 de de 
ezfe mizmo me2 en la tienda 
Gomez WwoPk2hop de Bilego, 


Si ezráz intehezado, 
Pezéntare con tu UY 
minigrubqz pinradaz por fi. 
¡NO zeaz Troll !¡NO dejez 
parar ezro OpoPrunidad! 





Pa, chPo) pl 
lehcer Gomez WOPICNOp 


- Do you want 9-5 hours, one hour for lunch, 
e in a sensible working environment, under 


' ) constant supervision and with no responsabi- 
lity at all? If any of these things appeal to you, 
a ' 


Games Workshop is now entering a phase 


En el departamento de producción | Hofrapid growth and development in Spain. We 


believe thal we produce the most exciting and 


editorial estamos buscando traductor innovative hobby games in the world and are 


para traducir nuestros productos al idío- | rider doler expanding the Games 
z lorkshop hobby. 
ma portugués. Games Workshop needs a person to be 


| Si tienes entre 1 y 99 años, eres entu- rolidal bbibiro 
siasta del hobby Games Workshop, +you are Games Workshop hobby 


posees un buen nivel de Inglés y lo enthuslastio 


ee . I « you have a training background, 
español y por supuesto dominas la len- | |. experienced in training sta or you got any 
gua Portuguesa a la pertección, envia las 
a q 4 HSA » English language expertise 
tu CV a la siguiente dirección... + travel availablity 
UN +toamspirit and extroverted personality 
«well organized and able to plan 


Oferta de Empleo Estudio: 
Games Workshop We offer... 


+ a training program beginning from the 


Motores 300-304 l erytrstay 


Polígono Gran Mía Sur + great professional career perspectives 
» working in a good environment 


08908 Hospitalet de Llobregat « salary according to the profile 
» if you are interested in take advantage of 
Barcelona this opportunity, write as soon as possible 
attaching your CV to the following adress: 


...se valorarán aptitudes en el entorno Oferta de Empleo formación: 


Macintosh; programas: QuarkXPress y Frida 
editores de texto, así como experiencia Polígono Gran Vía Sur 


08908 LHospitalet de Llobregat 
en el sector. a 
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y VES Directa es el Servicio de Venta por correo que 
Games Workshop te ofrece para que puedas disfru- 

tar de tus juegos y de las Miniaturas Citadel en cualquier 
punto del planeta. Además de conseguir que tu pedido 
llegue en menos de 48 horas hasta la puerta de tucasa, 


los Trolls de Venta Directa te ofrecemos montones de. 
ventajas de las que sólo nosotros disponemos: informa 
ción sobre novedades, consejos y tácticas para tus 
batallas, ofertas para formar tuejército, promociones 
especiales, productos exclusivos... 


¿CÚANDO y DÓNDE ESTAMOS? 
Podrás encontramos de LUNES a 
VIERNES de 9:30 de la mañana a 2030 de la 
tarde; y los SABADOS de 1000 a 00 horas 
y de 1500 a 1900 horas. 


Y nuestra cueva está en: 
GAMES WORKSHOP-VENTA DIRECTA 
C./ Motors, 300-304 

lfigon Gran Via Sud 








Barcelona puedes 


902 1310 56 
902 131057 a 
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IMIENTO DE 
'¡STEROS IMPERIALES 


rdamos que en el servici 
ra matrices de de 


k ASCÓ 
n caballero no tien: 
ningún objeto qu 


su protec- 
robw: 


:21 Imperial es una 
máquina de guerra alta, desarrollada a 
partir de los carruajes blindades utili 
dos normalmente en las anchas plar 
cies de los Reinos Fronterizos. 


'W El inventor y fundador de la Escuela 
de Ingenieros, Leonardo Mir 
construyó dos Tanqu 

de morir, Los secretos de su 

murieron con él 



























”  BLISTERS 


Uupdbrid,.— CABALLERO: 

DEL SOL LLAMEANTE +... 
RÁN MAESTRE 

DEL SOL LLAMEANT 


1.125 Pta/ 6,76 Euros 





1.125 Pta/ 6,76 Euros 











PORTAESTANDARTE 

DEL SOL LLAMEANTE ..1,125 Pta/ 6,76 Euros 
EXPLORADOR 

MONTADO IMPERIAL 1.125 Pta/ 6,76 Entos 
ARQUERO DE 


KISLEV A CABALLO: ...825 Pta/ 4,96 Euros 


PALADÍN ARQUERO 
A CABALLO DE KISLEV 


PORTAESTANDAR' 
LANCERO ALADO DE KISLEV. 


PALADÍN LANCERO: 
ALADO DE KIS 


MÚSICO LANCERO 
ALADO DE KIS 


LANCERO ALADO DE KISLEY .. 
CABALLERO DEL LOBO BLANC 


GRAN MAESTRE 
DEL LOBO BLANCO. 





.825 PTA/ 496 Euros 












..1.125 PIN 6,76 Euros 





sio 1.129 Pra 6,76 Buros 






y 125 Pta/ 6,76 Euros 
ys 1.125 Pra 6,76 Euros 
1.125 Pta/ 6,76 Euros 








1.125 Pra 6,76 Buros 










ILERO IMPERIAL 





.975 Pta/ 11,87 Euros 


IMPERIAL! 
BORIS TODBRINGER 
DE MIDDELAND .. 
ALDEBRABD L 
DE HOCHLAND. 


1.375 Pta/ 8,26 Euros 


1.475 Pta/ 8,86 Euros 







1,475 Pta/ 8,86 Euros 


¿1,125 Pta/ 6,76 Buros 
"MORTERO IMPERIA! 


LIBRO DE EJÉRCITO 
EL IMPERIO 
2.750 Pta/16,53 Euros 































VALMIR VON RAUKOV 
DE OSTLAND. 


MARIUS LEITDORF DE AVERLAND. 


'KURT HELBORG 
MARISCAL DEL REL 


1.475 Pta/ 8,86 Euros 
1.475 Pta/ 8,86 Euros 








1.625 Pta/ 9,77 Euros 

















PATRIARCA SUPREMO. 1.475 Pta/ 8,86 Euros 
LUDWIG SCHWARZHELM' 1,475 Pta/ 8,86 Euros 
PORTAESTANDARTE 
¿DE BATALLA IMPERIAL . 1.625 Pta/ 9,77 Euros 
CANALLERO PANTERA IMPERIAL .. 125 Pta/ 6,76 Euros 
¿GRÁN MAESTRO. 
CABALLERO PANTERA. 1.125 Pta/ 6,76 Euros 
















1.125 Pta/ 6,76 Euros 
375 Pta/ 8,26 Euros 





CATAPULTA OLLA 

CALIENTE HALFLING .. 1.625 Pta/ 9,77 Euros 
1.975 Pta/ 11,87 Euros 
125 Pta/ 6,76 Euros 
.975 Pta/ 11,87 Euros 
1.625 Pta/9,77 Euros 
975 Pta/ 11,87 Euros 
825 Pta/ 4,96 Euros 





RUTGAR GENERAL DEL IMPERIO . 








PALAS DE LA REIKSGARD: 





DE LA REIKSGARD 
REIKSGARD IMPERIAL 
HÉROE IMPERI 


1.125 Pta/ 6,76 Euros 
975 Pta/ 5,86 Euros 
125 Pta/ 6,76 Euros 
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COLECCIONABLE 


Y Nazgog, 
Shaman de los 
Orcos Zarnozoz. 


:ar, hijo del Conde Wil- 
helm de Wissenland, decidido 
conquistador dispuesto a 
expulsar a las bandas de Orcos 
y Goblins 

que merodean por sus 

nuevos dominios. 


CAMPAÑAS 


EL ídolo de Gorko es un suplemento de Campa- 
ñas Warhammer cuya acción se desarrolla en las 
desoladas tierras de los Reinos Fronterizos. En 
ellas, emigrantes procedentes del Imperio inten- 
tan conquistar nuevas tierras a las feroces tribus 
de Orcos y Goblins que infestan la región. 


Esta campaña está basada en relatos Impe- 
riales y en las grandes canciones de guerra 
Orcas que ensalzan las victorias del Señor-de 
la Guerra Grotfang. En ellos se relata la histo- 
ria de cómo Grotfang, el más poderoso Señor 
de la Guerra de la tribu Garra de Hierro, se 
enfrentó a los humanos para recuperar las 
tierras tribales de sus antepasados, que le 
habían sido arrebatadas por Rutgar, el bijo 
del Conde Wilbelm de Wissenland, ¡el cual 
impulsivamente había profanado los ídolos 
de los Dioses Orcos! 


' Estos edificios Orcos e Imperi 
les son ideales para cualquier bara 
la de Warhammer 


PINTURAS 


Si ya tienes las miniaturas que descabas, y te 
esperan emocionantes batallas, sólo te falta 
darle color a tu ejército con la ayuda de la 
extensa gama de pinturas Citadel. Éstas son 
las que os recomendamos: 

Rojo Sangre .. 325 Pta/ 1,95 Euros 

Azul Encantado. 325 Pta/ 1,95 Euros 

Amarillo Solar 325 Pta/ 1,95 Euros 

Negro Caos .. 325 Pta/ 1,95 Euros 

Plateado Mithril. 475Pta/ 2,85 Euros 

Tinta Negra ... 400Pta/ 2,40 Euros 


Además cada provincia y ciudad estado tiene 
sus propios colores distintivos. 








TÁCTICAS 


EL IMPERIO 


E l ejército del Imperio se basa en dos ejes Si lo que quieres es dejar a tu enemigo con- 
fundamentales y otro optativo según cuál — fundido y tiritando, añade en la vanguardia 
sea tu táctica preferida: Cañones, Infantería un Carro de Guerra o un Tanque a Vapor, que 
y Caballería Pesada. Un ejército Imperial atraerá sus disparos y desde los cuales pue- 
debe tener al menos dos de ellos y si es posi- des machacar impunemente a sus tropas. 


ble el tercero. 








Sobre todo aprovecha la regla 
especial de destacamento, que 
convierte a un regimiento Impe- 
rial en una polivalente y com- 
pleta máquina de guerra con del Imperio 
hasta tres tipos de armas princi- ¿Armadura Pesada, Escudo 
pales con las que combatir en reads por 

avance por líneas. ponia: coa ed le 


$ Cabalirs del Sol Lbonante | 
Tiene una muy buena Caballe- ea a | 


ría Pesada y una gran variedad Lama de Caballero | 
de Caballería Ligera con armas Cadall de Cuera con Bard | 20] 3 


de proyectiles. 16 Alabudeos Imperio | als aa 
| 3 oídd incl 


nia abr 
¿Qué podemos hacer con Yoo prin | VA] Mn a Ñ 
[y Músico. Sabnción Se 


todo esto? ontra proyectil 
ona proyectiles 





Machacar desde la retaguardia d6 Fasileros Impeiae 

con los Cañones, un sólido lisa, Armador Liga al E ea 
múcleo central de Infantería J y México, 
con Caballería Pesada y Í ñ 
avances de flanqueo por 
las alas con la Caballería 
Ligera. 





Palidín Hechicero 
Caballo de Cue 








a jelo. 2 
todo por $ 
18.625 Pta al 


,94 Euro 














U.K. MAIL ORDER 

Qur range oí miniatures 4s really 

very extense» 1£ jou want to Eno 
available then what Jo 

hands on 0ur 1 Order 

every model nave made si 

vail Order yx a call Lor detaila ol how to E 
yOUuYXg+ 


WHAL DO YOU HAZE TO DO? 
You only have to phone “UP (0744) 1159| 168181 
if you are ordering with cre- 
dit card, to Lex (0744) 1159 
168002 or to vrite us at 

Games Workshop» 

Willow Rd» Lenton 

fothinghan NG 7 

2M5 ENGLAND 

femenber that Y the U»K» 
Nail Order on 


maz NOVE, 
FERTAZ 
ventadoz y. 


envíiarloz, TUZ propioz : 





trola games-workshop.es 











trollegames-workshop.es 
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trollogames-workshop.es 











- Trollegames workshops 


¡WARHAMMER / 


40, ña Ja la] 






DIENTA DIRECTA 902 13 10 56 









DESCRIPCIÓN 


Troll James-workshop.es 











PRECIO UNIDADES PRECIO TOTAL 












WARHAMMER 40,000 ; 





CÓMO EFECTUAR TU PEDIDO 


GASTOS DE ENVÍO: 
Si vives en: 





11.995 Pta | 
72,09 Euros l 


11.995 Pta 
72,09 Euros 












SUBTOTAL 


GASTOS 
DE ENVÍO 


TOTAL 








Península o Baleares 


500 Pta/3 Euros 





2.350 Pta/14,12 Euros 


Servicio urgente 





2,975 Pla 
17,88 Euros 


y 
Andorra, Islas Canarias, 
Ceuta o Melilla 








no podemos hacernos 
responsables del dinero 
enviado a través del 

















Resto del Mundo 








ENTREGA DE TU PEDIDO 


¡gará tu pectido en un perlodo máximo de 48 horas en Península y Baloa 
res; y de 3 días en Canarias, Ceuta, Melila y Andorra; los pedidos solic+ 


14 pedido contra reembolso, deberás pagar el Importe total de tu podido 
en efectivo en el momento de la entrega, 


Las entregas se llevan a cabo de lunes a viernos. SÍ tienes algún pro- 
blema con el pedido no dudes an ponerte en contacto con nosotros 
para encontrar una solución lo más rápidamente posible, 


NOMBRE .......... 
DIRECCIÓN oc 
POBLACIÓN o... 





Sistema de Pago: 
(sólo pedidos) 


Llámanos y te informaremos 


Sl electuas tu pedido antes de las. 12h del mediodia, un mensajero entre- 


tados después de la hora indicada tardarán un día más. Si has efectuado 


Código Postal: 


Contra Reembolso a 


servicio de correos 


Pedido Mínimo para Catalunya: 1.400 Pta/ 8,41 Euros 
Pedido Mínimo para Península: 1.600 Pta/ 9,62 Euros 
Pedido Mínimo Ear Baleares: 1,700 Pta/ 10,22 Euros 
No olvides indicar tu número de teléfono 





en el pedido, 
FORMAS DE PAGO 

Puedes pagar tu pedido contra reembolso o con Tarjeta de Crédito 
VISA, MASTERCARD Y AMERICAN EXPRESS. 


El consumidor está en su derecho de devolver la mercancía en un pertodo de siete días 
a partir de la fecha de recepción. 


... Teléfono: 


MA Giro Postal El 


(sólo suscripción) 





Visa O 


Talón 





Número Tarjeta: 


Fecha de Caducidad ..... 
Firma del Titular: 





[7] peDiDO 


Sino quieres estropsr lu ejemplar de Wie Dwar!, puede: 





O 0 0 0 


SUSCRIPCIÓN : 








dqopdado 


. Nombre del Titular 


Q Oferta 1 


[] Oferta2 == 
[] Oferta 3 


American 
Express 























